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DJ00832 Kouzelné lektvary — kostkova hra

Vék: od 6 let

zvo

Pocet hrach: 2-5 hracl
Obsah hry: 60 karet s pfisadami (10 x 6 pfisad), 5 zeton( s kouzelnikem, 1 hraci kostka, 1 kotlik a 1 karta s napovédou.

Cil hry: Byt prvnim hracem, kterému v mfiZce zlstane pouze jeden druh pfisady.

Pfiprava hry:
PoloZte doprostied stolu knihu kouzel s kouzelnou kostkou a kotlik.

Zamichejte vSechny karty pfisad a kazdému hraci rozdejte devét karet. Kazdy hrac je pred sebe rozloZi licem dold do mrizky 3x3
a poté je otoci licem nahoru. Ze zbyvajicich karet vytvorte dobiraci balicek a poloZte jej vedle kotliku.

Nakonec si kazdy hra¢ vezme Zeton , kouzelnika” a polozi si ho pred sebe stranou ,,souhlasim” smérem nahoru.
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Priibéh hry (3 aZ 5 hracu):

Hraci se stridaji ve sméru hodinovych rucicek. Zacina nejmladsi hrac.
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Na zacatku tahu aktivni hrac zatfese knihou kouzel, tajné ji otevie a podiva se na vysledek hodu kostkou.

Poté musi fict nahlas jednu pfisadu:
- bud'se rozhodne fict pravdu,
- nebo se rozhodne blafovat a nahlas fekne jinou pfisadu, neZ ktera padla na kostce.

Pozn.: Pokud kostka ukdZe prisadu, kterd neodpovidd Zadné karté v hracové mriZce, hra¢ musi blafovat.
Jakmile aktivni hrac rekne nahlas pfisadu, ostatni hraci postupné reaguji, pocinaje hracem po jeho levici.
Kazdy hra¢ maze:

- aktivnimu hraci véfit a nechat svlj Zeton stranou ,,souhlasim“ nahoru ‘

- nebo si myslet, Ze blafuje, a otocit Zeton na stranu ,,nesouhlasim® .

Mohou nastat dvé situace:

1. Slepa dlvéra
Nikdo si nemysli, Ze aktivni hrac blafuje (vSechny Zetony , kouzelnika“ zlstaly na strané ,,souhlasim®).
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Aktivni hrac¢ neukazuje vysledek hodu kostkou.
Ze své mrizky mlZe odhodit propojenou skupinu karet nebo jednu kartu se zobrazenou pfisadou lektvaru.
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Alespon jeden hrac si mysli, Ze aktivni hrac blafuje; aktivni hra¢ musi ukazat kostku.
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2. Pravda vyjde najevo

Mohou nastat dva pfipady:
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Pripad 1: Aktivni hrac rekl pravdu
Aktivni hrac¢ odhodi propojenou skupinu karet nebo jednu kartu s uvedenou pfisadou (viz. predchozi priklad).
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Ostatni hraci, kteri aktivnimu hraci vérili, odhodi jednu kartu podle svého vybéru. Hradi, ktefi se mylné domnivali, Ze blafuje, si
musi dobrat jednu kartu a umistit ji kamkoli do své mfizky.
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Pfipad 2: Aktivni hrac lhal
Aktivni hrac si dobere dveé karty a umisti je kamkoli do své mrizky.
Hraci, ktefi aktivnimu hraci véfili, si doberou jednu kartu a umisti ji kamkoli do své mftizky. Hraci, ktefi si mysleli, Zze aktivni hrac
blafuje, odhodi jednu kartu podle svého vybéru.
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Tah poté kon¢i a kniha kouzel se preda dalSimu hraci.
Pozn.: KdyZ dojdou karty v dobiracim balicku, vezmeéte karty z kotliku, zamichejte je a vytvorte novy dobiraci balicek.

Varianta hry pro 2 hrace

Pti hie ve dvou hracich se pouziva zvlastni pravidlo ,Hlasovani knihy kouzel“, které nahrazuje napéti hry pfi vice hracich.
Aktivni hrac zatrese knihou kouzel, tajné se podiva na vysledek hodu a nahlas fekne pfisadu (pravdivé nebo blafuje).
Protihrac hlasuje pomoci svého Zetonu , kouzelnika“: mlze bud’ aktivnimu hraci véfit, nebo si myslet, Ze blafuje.

Pokud si protihrac mysli, Ze aktivni hrac blafuje, kostka se ihned ukaZe a hra pokracuje podle pravidel pro vice hraca.

Pokud protihrac souhlasi, tedy véri, ze aktivni hrac rika pravdu, probéhne hlasovani knihy kouzel. Otoci se jedna karta. Pokud
odpovida prisadé, kterou aktivni hrac rekl nahlas, kniha kouzel mu véfri. Jinak mu nevéri.

>Pokud protihrac i kniha kouzel véri tomu, co aktivni hrac rekl, kostka se neukazuje.

>Pokud kniha kouzel aktivnimu hraci nevéri, kostka se ukaze a pouZiji se stejna pravidla, jako ve he pro vice hraca.

Otocena karta se ihned odhodi a nepfidava se do zadné mfizky.
Tah konci a kniha kouzel se predd dalSimu hraci.

Konec hry:

Hra kondi, jakmile nékterému hraci zbyva v mfizce pouze jeden druh pfisady, at uz tvofi propojenou skupinu karet nebo
karty lezi oddélené.

Tento hrac se stava vitézem hry a vyhrava Velkou soutéz ve vareni lektvar(!

Autofri hry: Carsten Rohlfs & Michael Diechtierow
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