





Pravidla hry 6-99 rokov @ 2 az 5 hracov

Ciel hry: Ako prvy mat vo svojej mriezke uz len jeden druh ingrediencie.

PRIPRAVA HRY:
Doprostred stola poloZte knihu kuziel, v ktorej je ukryta ¢arovna kocka, a kotlik.

Zamiesajte vsetky karty ,ingrediencii“ a kazdému hracovi rozdajte devit. Kazdy
si ich rozlozi licom nadol do mriezky 3 x 3 pred seba a potom ich otoci licom
nahor. Zvysné karty tvoria tahaci balicek, ktory sa polozi vedla kotlika.

Nakoniec si kazdy hra¢ vezme Zeton ,Carodeja“ a polozi ho pred seba stranou
»spokojny“ (strana ,,sihlasim*) nahor.
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PRIEBEH HRY (pre 3 az 5 hracov):
Hradi sa striedaju v smere hodinovych ruciciek. Zac¢ina najmladsi hrac.

Na zaciatku svojho tahu aktivny hra¢ potrasie knihou kuziel, tajne ju otvori
a pozrie sa na vysledok hodu kockou.

Potom musi oznamit jednu ingredienciu:
- bud' sa rozhodne povedat pravdu,
- alebo sa rozhodne blafovat a oznami inti ingredienciu, nez je na stene kocky.

Pozn.: ak kocka ukdze ingredienciu, ktorej nemd vo svojej mriezke ani jednu kartu, je
nuteny blafovat.

Po oznameni reaguju ostatni hraci postupne, po¢ntc tym, kto sedi nalavo od
aktivneho hraca.

Kazdy méze:
- bud ozndmeniu uverit a nechat Zeton stranou ,,sthlasim*
- alebo pochybovat a otocit zetdn stranou ,,nesthlasim* ‘

St potom mozné dve situacie

1/ Slepa dovera
Nikto nezapochyboval (vetky 7etény ,Carodeja“ zostali stranou ,,stihlasim*).

v

b & as



Aktivny hrac kocku neodhali.
Méze odhodit savisli skupinu kariet alebo samostatnu kartu s oznamenou
ingredienciou, ktoré ma vo svojej mriezke.

5 © -

2/ Opona sa dviha
Asponi jeden hrac zapochyboval, aktivny hra¢ musi odhalit kocku.

- M6Zu nastat dva pripady:

1. pripad: Aktivny hrdc povedal pravdu

Aktivny hra¢ odhodi bud savisli skupinu kariet, alebo samostatn( kartu
oznamenej ingrediencie (pozri predchadzajici priklad).

Ostatni hraci, ktori oznameniu uverili, odhodia kartu podla vlastného vyberu, ti,
ktori zapochybovali nepravom, si musia potiahnut kartu a volne ju pridat do
svojej mriezky.
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2. pripad: Aktivny hrd¢ luhal:

Aktivny hrac si potiahne dve karty a volne ich vlozi do svojej mriezky.

Hraci, ktori oznameniu uverili, si potiahnu kartu avolne ju pridaja do svojej
mriezky. Ti, ktori zapochybovali, odhodia kartu podla vlastného vyberu.
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Kolo tym konci a kniha kuziel putuje k dalSiemu hracovi.

Pozn.: Ked'sa tahaci balicek minie, vezmite karty z kotlika, zamiesSajte ich
a vytvorte novy tahaci balicek.



Variant pre 2 hracov

Pri hre dvoch sa zavadza osobitné pravidlo nazyvané ,hlasovanie knihy", aby sa
obnovilo napatie hry viacerych hracov.

Aktivny hrac¢ potrasie knihou, tajne sa pozrie na vysledok kocky aoznami
ingredienciu (pravdivo alebo blafovanim).

Jeho stper reaguje hlasovanim pomocou Zeténu ,Carodeja“: méze oznameniu bud
uverit, alebo zapochybovat.

Ak super zapochybuje: kocka sa okamzite odhali a vyhodnotenie prebehne ako vo

verzii pre viacerych hracov. DJ00832

Ak super suhlasi (veri oznAmeniu): pristapi sa k hlasovaniu knihy. Potiahne sa jedna
karta a odhali sa. Ak karta zodpoveda oznamenej ingrediencii, znamena to, ze kniha
aktivnemu hracovi veri. Inak pochybuje.

Ak stper aj kniha oznameniu veria, kocka sa neodhaluje.

Ak niekto pochybuje, kocka sa odhali a uplatnia sa rovnaké pravidla

vyhodnotenia ako vo verzii pre viacerych hracov.

Odhalena karta sa okamzite odhodi a nepridava sa do Ziadnej mriezky. 3, rue des Grands Augustins
75006 - Paris - France

Kolo tym konci a kniha kuziel putuje k dalsiemu hracovi. ;
www.djeco.com

Koniec hry

Hra konci vokamihu, ked ma hra¢ vo svojej mriezke uz len jeden druh
ingrediencie, ¢i uz ide o sGvisli skupinu, alebo o samostatne poloZzené karty.
Tento hrac je vyhlaseny za vitaza Magic Bluffu a ziskava Velku sutaz lektvarov!
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Adresses sur quefairedemesdechets.fr

Hru vymysleli Carsten Rohlfs a Michael Diechtierow




