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Haba_305216 Kouzelnicky kotlik

Kouzelnickd pamétova hra pro 2 — 4 ¢arodéjnické ucné od 5 do 99 let. Délka hry: 20 minut
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Abrakadabra! Carodéjovi uéni v kouzelnické skole mdvaiji vzrusené hilkami! Dnes se kond velkd kouzelnickd zkouska!
VSichni kandiddti se shromaZduji na zacarované kouzelné hore, kolem kouzelnického kotliku. Kotlik ukazuje, jaké
ingredience je potreba vykouzlit k uvareni kouzelnych lektvari. Ale pozor! Jakmile zamichdte smési v kotli, pfisady
zméni jako zdzrakem své barvy. Kdo zvlddne sledovat, co se déje v kouzlenickém kotli, a vzdy vi, kde najit potfebné
ingredience?

Cilem je byt prvni, kdo uvari vSechny potfebné kouzelné lektvary a zvitézi ve hre!

Obsah hry

1 kouzelny kotlik (sestaveny z téchto ¢asti: krabice s vlozkou, kartonova mfizka, prostiedni dno, kruhova oto¢na
desticka, prihlednd deska se symboly a herni plan), 1 otoéna figurka, 4 drevéné figurky carodéjnickych ucnd,

4 karticky s obrazky figurek, 20 dilk( prisad (vaji¢ka ropuchy, muchomirky, rybi kostry, cervi a draci k¥istaly,
kazda prisada ve 4 barvach), 36 dilki kouzelného lektvaru, 12 kouzelnych minci, 1 pravidla hry.

Pfed prvni hrou odstrarite z priihledné desky se symboly ochrannou folii. Tato folie neni ke hie potfeba a mlzete ji
vyhodit. M{Zete poZadat dospélého, aby vam s pripravou hry pomohl (obrazky, jak hru sestavit, naleznete také na

vloZce uvnitt spodni ¢asti krabice!).

Sestaveni hry

Ql 1. PoloZte prazdné dno krabice s vlozkou doprostred stolu.
| — @ v v v , , vIrv v .

T- 55 ;;, 2. Vezméte pét Sedych kartonovych p¥icek a slozte je do sebe,
0 e = podle obrazku. Vénujte pozornost zobrazenym vyklenkdm.

Sestavenou mfizku vloZte na dno krabice.
3. Nyni na mtizku poloZte prostfedni dno tak, aby pasovalo do vyklenkd.

4. Navrch poloZte oto¢nou desticku.

5. Poté vezméte prahlednou desku se symboly a poloZte ji na oto¢nou desticku tak,

Ze obrazky rybi kostry a sklenice s ¢ervy mifi smérem ke strané krabice s obrazkem mysi
(2 sloupce).

6. Nakonec navrch poloZte herni desku. Ujistéte se, Ze IZice a Sipka mifi smérem ke

strané krabice s mysi.

7. Nyni postavte oto€nou figurku do otvoru ve stfedu herni desky tak, aby spojovala herni desku, otocnou desticku,
desku se symboly a prostfedni dno. KdyzZ se nyni figurkou otoci, otoci se spolu s ni otocna kruhova desticka. Tim
se zméni barva symbolu. Hned to vyzkousejte! Peclivé vyjméte viechny dilky z desky, prazdné ramy a plastovy
sacek uz ke hre nebudete potfebovat a mlzete je vyhodit.

DuleZité: Postavte sestaveny kouzelnicky kotlik doprostred stolu. Otocte otocnou destickou tak, aby byl v kouzelné
IZici viditelny jeden jednobarevny kouzelny lektvar.
Pfiprava hry
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Roztfidte dilky kouzelného lektvaru podle barvy. Polozte viechny dilky kouzelného lektvaru jedné
barvy do kazdého rohu kouzelnického kotliku. Toto je vase spolecna kouzelna zasoba. Kazdy hrac si
vybere ¢arodéjova ucné a vezme si odpovidajici karticku. Hru zac¢ina hrac, ktery naposledy vidél
netopyra. Na okraji krabice, vedle kouzelné lZice, je sloupec se Sipkou. Prvni hrac posadi svého

kouzelnického uc¢né na tento sloupec.

Na kazdém sloupci mizZe sedét pouze jeden ¢arodéjlv ucen. Ostatni hraci ve sméru hodinovych ruci¢ek posadi svého
ucné na vedlejsi volné policko (viz obrazek). Poté si kazdy hrac vezme 3 kouzelné mince a polozi si je pred sebe,
obrazkem dold. Zamichejte 20 dilkd s pfisadami a rozloZte je obrazky dolll do mfizky 4 x 5 vedle kouzelnického

kotliku tak, aby na né kazdy hrac¢ dobre vidél a dosahl na né.
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Priibéh hry
Hracdi se ve hte stfidaji ve sméru hodinovych rucicek. Hra¢, ktery zacina, zahajuje kouzelnickou zkousku.

Jakou ingredienci (symbol a barvu) potiebujete vykouzlit?

Podivejte se na pfisadu v kouzelnickém kotliku, vedle které sedi vas ucen. Svétla mlha vdm
ukazuje cestu od sloupce, na kterém sedi vas ucen, k této prisadé. Ukazuje, ktery symbol
potfebujete vykouzlit a v jaké barvé (napf. rybi kostra a Zluta barva).

Vyslovte kouzelnou formulku: ,Abrakadabra, kouzelna ptisado, ukaZ se!”. Nyni otoCte obrdazkem nahoru dilek
s pfisadou podle své volby. Co dilek ukazuje?

e Shoduje se symbol a barva s pfisadou, kterou hledate?
Vyborné, vykouzlili jste tu spravnou ingredienci! Posurite
svého ucné na po okraji krabice o 3 volné sloupce dopiredu.

Obsazené sloupce preskakujte. Navic jako odménu za své

Uspésné kouzleni dostanete jednu kouzelnou minci. Otocte jednu ze svych minci
viditelna.
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Poznamka: Sloupce, na kterych jiz sedi jiny ucen, svou figurkou preskakujte (pti pohybu se pocitaji pouze prazdné
sloupce!).

e Shoduje se symbol s pfisadou, kterou hledate, ale barva je jina?

Dobra prace! Posunte svého u¢né po okraji krabice o 2 prazdné sloupce dopredu.
Obsazené sloupce preskakujte.

e Shoduje se barva prisady, kterou hledate, ale symbol se lisi?

To neni $patné. Posurite svého ucné po okraji krabice o 1 prazdny sloupec dopredu.
Obsazené sloupce preskakujte.

o Neshoduje se ani symbol ani barva prisady, kterou hledate?

Skoda, ale to je v poradku. Vase figurka zOstava stat na stejném sloupci. Béhem
doucovani se mlzZete tajné podivat na jednu prisadu podle vasi volby. Zapamatuijte si ji
a poté ji vratte obrazkem dol( na stejné misto.

Potom poloZte otoceny dilek zpét, obrazkem dolG. Na fadé je dalsi hrac.

Béhem kouzelnické zkousky se mohou ptihodit dvé udalosti:

Udalost 1: Uvarite kouzelny lektvar a spustite vir

Posunul se vas ucen za rukojet kouzelné lZice? Pak jste dokondili vareni kouzelného
lektvaru. Skvélé, Uspésné jste sloZili ¢ast vasi zkousky! Jako odménu si mlzZete vzit
kouzelny lektvar v barvé, kterou ukazuje kouzelna lZice.

Poté lektvarem silné zamicha kouzelny vir. Vezméte mezi prsty otoCnou figurku a pomalu
ji otacejte ve sméru hodinovych rucicek, dokud nebude vidét na kouzelné IZici dalsi
kouzelny lektvar. Tim se také soucasné zméni vSechny barvy pfisad v kouzelnickém kotli.

Udalost 2: Uvafrite kouzelny lektvar podle své volby
Jakmile mate pred sebou otocené tfi kouzelné mince, mizete okamzité uvafrit jeden

kouzelny lektvar podle své volby. Vezméte si ze zasob kouzelny

lektvar barvy podle svého vybéru. Tfi kouzelné mince pak otolte
—l
zpét, aby nebyly viditelné. @ @ @

Dtlezité: kouzelné mince musite uplatnit okamZzité, ne aZ pozdéji!

Konec hry
Hra kon¢i v okamziku, kdy ma prvni ¢arodéjliv uéen pred sebou 3 kouzelné lektvary stejné barvy nebo 3 kouzelné
lektvary v rtiznych barvach. Skvélé! Jste nejlepsim ¢arodéjovym ucném tohoto roc¢niku a stavate se vitézem hry.

Tip: Pokud hraje hru dité s dospélym, dospély mGze zkusit uvafit 5 kouzelnych lektvart (v jakékoliv kombinaci

barev). To vdm dava vice Sanci na vyhru.

Milé déti, mili rodice, dohrdli jste zabavné kolo hry a Zzjistili jste, Ze vam cdst HABA hry chybi a nem(iZete ji najit?
Zddny problém! V odkazu www.haba.de/Ersatzteile se miiZete zeptat, zda je dilek stdle k dispozici.
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