





Pravidla hry 6-99 let @ 2 az 5 hracu

Cil hry: Byt prvni hrac, kterému ve své mrizce zbude jen jeden druh ingredience.

PRIPRAVA HRY:
Doprostred stolu poloZzte knihu kouzel, ve které je ukryta kouzelnad kostka,
a kotlik.

Zamichejte vsechny karty ,ingredienci” a kazdému hraci rozdejte devét. Kazdy si
je rozloZi licem doli do mrizky 3 x 3 pred sebe a poté je otoci licem nahoru.
Zbylé karty tvori dobiraci balicek, ktery se poloZi vedle kotliku.

Nakonec si kazdy hra¢ vezme zeton ,Carodéje“ a poloZi ho pred sebe stranou
»spokojeny“ (strana ,,souhlasim®) nahoru.
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PRUBEH HRY (pro 3 a7 5 hra¢d):
Hradi se stfidaji ve sméru hodinovych rucic¢ek. Zacina nejmladsi hrac.

Na zacatku svého tahu aktivni hrac¢ zatfese knihou kouzel, tajné ji otevre
a podiva se na vysledek hodu kostkou.

Poté musi oznamit jednu ingredienci:
- bud' se rozhodne Fict pravdu,
- nebo se rozhodne blufovat a ozndmi jinou ingredienci, neZ je na strané kostky.

Pozn.: pokud kostka ukdZe ingredienci, jejiZ kartu nema ve své mriZce, musi blufovat.

Po oznameni reaguji ostatni hraci postupné, pocinaje tim, kdo sedi nalevo od
aktivniho hrace.

Kazdy muze:
- bud ozndmeni uvérit a nechat Zeton stranou ,souhlasim*
- nebo pochybovat a otocit Zeton stranou ,,nesouhlasim*“ ‘

Pak jsou mozné dvé situace

1/ Slepa diivéra
Nikdo nezapochyboval (véechny Zetony ,Carod&je” zlistaly stranou ,souhlasim®).
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Aktivni hrac¢ kostku neodhali.
Mize odhodit souvislou skupinu karet nebo samostatnou kartu s oznAmenou
ingredienci, které ma ve své mfizce.
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2/ Opona se zveda
Alespon jeden hrac zapochyboval, aktivni hra¢ musi odhalit kostku.

- Mohou nastat dva pripady:

1. pfipad: Aktivni hrdc ekl pravdu

Aktivni hra¢ odhodi bud souvislou skupinu karet, nebo samostatnou kartu
oznamené ingredience (viz predchozi priklad).

Ostatni hraci, ktefi oznameni uvérili, odhodi kartu podle vlastniho vybéru, ti,
ktefi zapochybovali nepravem, si musi liznout kartu a libovolné ji pridat do své

mrizky.
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2. pfipad: Aktivni hrdé lhal:

Aktivni hrac si lizne dvé karty a libovolné je vloZi do své mrizky.

Hraci, ktefi oznameni uvérili, si liznou kartu a libovolné ji pfidaji do své mrizky.
Ti, ktefi zapochybovali, odhodi kartu podle vlastniho vybéru.
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Kolo tim kon¢i a kniha kouzel putuje k dal$imu hraci.

Pozn.: Kdy?Z se dobiraci balicek vycerpd, vezméte karty z kotliku, zamichejte je
a vytvorte novy dobiraci balicek.



Varianta pro 2 hrace

PFi hie ve dvou se zavadi zvlastni pravidlo zvané ,hlasovani knihy“, aby se obnovilo
napéti hry vice hraca.

Aktivni hrac zatfese knihou, tajné se podiva na vysledek kostky a oznami ingredienci
(pravdivé, nebo blufovanim).

Jeho soupef reaguje hlasovanim pomoci zetonu ,Carodéje“: mize oznameni bud
uvéfit, nebo zapochybovat.

Pokud soupef zapochybuje: kostka se okamzité odhali a vyhodnoceni probéhne DJ00832
stejné jako ve verzi pro vice hraca.
Pokud souper souhlasi (véFi oznameni): pristoupi se k hlasovani knihy. Liznete jednu
kartu a odhalite ji. Pokud karta odpovidad oznamené ingredienci, znamena to, Ze
kniha aktivnimu hraci véri. Jinak pochybuje.
Pokud soupef i kniha oznameni véri, kostka se neodhaluje.
Pokud nékdo pochybuje, kostka se odhali a uplatni se stejna pravidla
vyhodnoceni jako ve verzi pro vice hraca.
Odhalena karta se okamzité odhodi a nepridava se do zadné mrizky. 3, rue des Grands Augustins
75006 - Paris - France

Kolo tim konci a kniha kouzel putuje k dalsimu hraci. ;
www.djeco.com

Konec hry

Hra konci v okamziku, kdy ma hrac ve své mrizce uz jen jeden druh ingredience,
at uZ jde o souvislou skupinu, nebo o samostatné polozené karty. Tento hrac je
prohlasen za vitéze Magic Bluffu a ziskava Velkou soutéz lektvar(!
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Adresses sur quefairedemesdechets.fr

Hru vymysleli Carsten Rohlfs a Michael Diechtierow




