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Souboj s draky a ziskani Zlatého vejce

Cil hry: Cilem hry je vytvofit fadu z 10 karticek, kterd
symbolizuji souboj s draky a ziskni Zlatého vejce.
Rada se sestivi z karticek v nasledujicim potadi:

1) karticka ,hric-Sampion” (D).

2) karticky ,maly drak“ @) — ,malé kouzlo” (3);
tato dvojice se opakuje tfikrit po sobé. Tato dvojice
karticek symbolizuje ti diléi souboje s drakem.

3) karticky ,velky drak* (4) — ,velké kouzlo” (). Tato
dvojice symbolizuje dspésny souboj s drakem.

4) Po jejim nalezeni hri¢ dokonéi fadu nalezenim
Karticky ,Zlaté vejce” (6).

Kazda fada musi byt sestavena v jedné barvé — tu
urcuje prvni karticka - karticka ,Sampiona“. Déle jsou
ve he karticky s atocicim drakem —,Ohen (7). Tyto
karticky symbolizuji toky draka. Tyto karticky hri¢
odkladi mimo fadu symbolizujici souboj. Pokud tuto
karti¢ku sejme, nebo dostane od nékterého soupete,
musi pred dal§im sklidinim fady dtok odrazit. To
znamend, 7e ke karticce ohef (7) musi najit karticku
»malé kouzlo® (3) ve své barvé. Tim eliminuje dtok
drakaa méze pokracovat ve sklidani své fady.
Viechny karticky (celkem 64 kust) se zamichaji, otoct
rubem nahoru, a vysklidaji se do bloku 8 x 8 karticek.
Hrci si urti pofadi, v jakém budou uskutetriovat
jednotlivé tahy.

Z3kladni pravidlo — provedeni jednoho tahu:

Prvni hri¢ otodi kteroukoliv karticku licem nahoru
a polozi ji na stl. Vsichni hrici musi hodnotu
Karticky vidét.

Nedispesny tah:

Pokud hri¢ nemize pouzit ototenou karticku ve své
fadé, otodi na stejném misté tuto karticku zpét rubem
nahoru, Ve hie pokratuje daldi hri¢ v pofadi, keery
provede novy tah.

Vsichni hri¢i se snazi zapamatovat si hodnotu
a polohu postupné otacenjch karticek. Ktery hrac si
pamatuje nejvic spravnjch karticek, ma $anci, az bude
na fadé, provést dspésny tah a ziskat karticku do své
fady.

Uspéiny tah:

Pokud hri¢ na tahu méZe otocenou karticku pouzit
do své fady podle pravidel, prilozi ji do své fady. Tah je
taspéng, hri¢ pokracuje dalim tahem. Hrd¢ pokracuje
tak dlouho, dokud jsou jeho tahy dspésné — otocené
karticky miiZe pouZit ve své fade. Jakmile je jeho dalsi
tah nedispésny, jeho hra v tuto chvili kondi, pokracuje
dalii hra¢ v pofadi.

Uvod hry:

Hridi providi jednotlivé tahy v uréeném potadi. Jejich
tikolje najit prvni karticku dofady —kartickunékterého
Sampi6na. Hrici provadi mnoho nedspésnych tahi,
ale snazi se zapamatovat si oticené karticky. Hra
zatind pomalu, ale jakmile hraci postupné naleznou
tivod fady, hra nabyva na zajimavosti.

Pokragovani hry:

Hridi postupné naleznou ,, svého" Sampiéna. Nyni
uz védi, na keeré karticky se maji zaméfit. Po ziskini
Karticky Sampi6na maji za (kol ziskat karticku ,maly
drak” (2), dile pak karticku ,malé kouzlo“ (3). Tuto
dvojici karticek hra¢ musi najit celkem tiikrit ve
spravném poradi maly drak — malé kouzlo. Dvojice
karti¢ek symbolizuje hricovy diléi souboje s drakem.
Pokud hrié pfi tahu otodi a nalezne karticku své barvy,
ale tato karticka neni ve sprivném pofadi, tah neni
tispésny, a karticku musi otoit zpét. Jeho dkolem je
polohu karticky si zapamatovat. Tuto karticku se hraé
snazi otocit az v okamziku, kdy jeji umisténi do fady
dovoluji pravidla.

Hrati musi pozorné  sledovat nedspésné  tahy
protihracts: velmi Casto protihradi otaéi karticky, které
nas hra¢ potiebuje. A to v ndsledujicim tahu, nebo
v nékterém pozdéjsim tahu.

Hra se postupné zrychluje. Cim vice karticek je
umisténo po tspésnych tazich v fadach jednotlivych
hricd, tim méné zbyva karticek na hraci plose, na které
se maji hrici pii dalsim hledini zaméfit.

Funkee kartitky Ohefi (7)

Tato karticka symbolizuje dtoky draka. Pokud ji
hri¢ nalezne ¢i dostane od soupeit, musi pred dal$im
pokraovinim ve sklidini své fady nejdiive najit
Karticku své ,malé kouzlo“ a tim ttok draka odrazit.
Takze pokud hri¢ nalezne karticku s ohném (7)
v! bdrve své mdy, musi ji vyjmout z hraci plochy a poloiit
musi najit své ,,malc kouzlo (3),a tim karticku s ohncm
piikryje. Teprve az se to hrici podafi, mize pokracovat
dil ve sklidani své fady. Pokud hri¢ nalezne karticku
Ohen (7) patiici nékterému ze soupefd, prida ji pod
soupefovu fadu a tak brzdi soupeitv postup. Nyni
musi souper ve svém dal$im tahu nejprve najit své ,malé
kouzlo (3) aaZ se mu to podaii, pokracuje ve sklidini
své fady. Kdyz hri¢ nalezne Ohen (7), a je jedno jestli
sviij nebo soupertv, po umisténi karticky hra¢ dil ve
he nepokracuje. Pokracuje dal$i hri¢ v poradi.

Plati pravidlo: jedna fada mze byt napadena v jednu
chvili pouze jednim Ohném. Hra¢ musi v nisledujicich
tazich odrazit dtok draka — kartitku Ohen (7)
kartickou ,malé kouzlo® (3). AZ je titok draka odrazen,
je mozné napadnout stejného hrice dalsim Ohném.

Plati pravidlo: pfi jedné partii neni nutné ani zidouci,
aby hri¢ nasbiral viechny karticky s Ohném (7).
Naopak: éim mensimu poctu napadeni drakern bude hra¢
Celit, tim vét$i mé Sanci dokon¢it svou fadu co nejdfive.
Funkee karticek Velké kouzlo, Velky drak a Zlaté vejce:
Po sestaveni prvni Gisti fady (karticka Sampion
a tit dvojice karticek ,maly drak” — ,malé kouzlo®,
celkem sedm karticek) hri¢ musi vybojovat s drakem
vitézny souboj: najit a umistit do fady karticky ,velky
drak” (@) - ,velké kouzlo® (). Posledni karticka v fadé
je pak Karticka ,Zlaté vejce” (6). Viechny karticky
musi spliovat pravidlo, ze vytvéfi fadu v jedné barveé.
Zavér hry:

Zvitézi hra¢, kterj sestavi jako prvni celou fadu deseti
karticek.

Tipy pro herni varianty

Hra pro 3 hrice

L varianta

Pokud hraji ti hrici, postupuji podle vyse popsanych
pravidel. Jakmile si postupné kazdj hri¢ nalezne svého
,sampiona‘, pokracuji v hledini své fady. Karticky
ze zbyvajici Etvrté fady nikdo nesbird, protoze je
nikdo nepotebuje. Zistavaji tim pidem neustile na
hraci plode, ¢imz mirné hru ztéZuji. Hraci si je musi
zapamatovat, i kdyZ jsou pro né nepotiebné. Jejich
zbytetnym oticenim ztriceji tah.

Nebo je mohou pouzit v pipadé, ze hrici neznaji
pozice karticek ze své fady. Otécenim karticek ze
¢tvrté fady pred soupefi hrici neriskuji, ze ototenim
soupefovjch  karticek  jim  nechténé napovi
a pomohou.

Mezitim hrici cekaji, az néktery z protihritt ukize
neopatrnym tahem jeho Karticku. Taktika i zde najde
své misto a hrdci si uziji hodné legrace.

2. varianta

Pred zapocetim hry vyfadte celou jednu fadu v jedné
barvé, Thostejno kterou. Hru hrajte pouze se tfemi
fadami, tzn. pouzijete 3% 16 karticek.

Hra pro 2 hrice.

Podobné jako v predchozim pripadé mizete pred
zapotetim hry vyfadit ze hry nepotrebné karticky
tj. dvé celé fady v jedné barvé. Dile hrajete podle
vyse popsanjch pravidel tentokrit pouze s 2 x 16
kartickami.

2. varianta

Nebo miizete zanechat ve hie viechny karticky. Plati
pravidlo, ze kazdj hri¢ musi postupné sestavit dvé
tady ve dvou barvich.
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Druhy tikol: Rozlusténi tajemstvi Zlatého vejce

Cilem hry je sestavit karticky do kvintetu takovym
zptsobem, aby hraci objevili tajemstvi Zlatého vejce
a osvobodili svého rukojmiho z hlubin Cerného

jezera.
Hra pro ¢tyfi hrace.

L éast

Cil hry: Cilem prvni &isti je sestavit Ctyfi kvinteta
podle nize popsanjch pravidel.

Pro tuto hru pouzijeme: 20 x 4 karticky s vodni plo-
chou, 12 karticek s Pootevienym vejcem, 4 karticky
s Otevienjm vejcem, 4 karticky se Zavienym vej-
cem —celkem 100 karticek.

Pred zatitkem hry: Jeden kvintet se sklidd ze 4 karti-
&ek predstavujicich vodni plochu (D), a pité karticky
predstavujici Zlaté vejce ve tiech stadiich: Pooteviené
Zlaté vejee 23), Oteviené Zlaté vejce (2 a Zaviené
Zlaté vejce (4a). Pro dspésné splnéni prvni &sti hry
musi kazdy hrd¢ nejprve najit — sestavit tii kvintety
s Pootevienym vejcem (2) a ndsledné sestavit kvintet
s Otevienym vejcem (3). Karticka se Zavienym vej-
cem (43) mitze hra¢tm komplikovat dkol: znehodno-
cuje jim jiz postaveny ziklad kvintetu — vodni
plochu.

Postup pro sestaveni kvintet:

Nejprve musite najit karticky vodni plochy: plocha je
Ctverec tvofeny Ctyfmi mensimi Ctverci. P sestavovani
vodni plochy musite dodrzovat poradi karticek: nejprve
musite najit karticku ¢ 1, poté karticku & 2 a poté 3a 4.
Vodni plochu si slozte na hraci plochu pred sebou. (1)
Kvintet dokontite pfilozenim pité karticky.
Dokonéent kvintetu kartitkou Pooteviené vejce (2):
Karticka Pooteviené vejce symbolizuje pokusy odhalit
tajernstvi Zlatého vejce. Prilozte karticku Pooteviené
vejee na vodni plochu sestavené ze ¢tyt zikladnich
karticek (2). Kazdjr hra¢ musi dokonéic ti kvintety
s Pootevienym vejcem. Dokonceny kvintet je defini-
tivné hotovy a jeho podobu jiz nemitze nic zménit
aani hridi jej nikdo nemttZe znicit nebo vzit.
Dokonéeni kvintetu kartitkou Oteviené vejce (3
Karticka Oteviené vejce symbolizuje odhaleni tajem-
stvi Zlatého vejce. Prilozte karticku Oteviené vejce
na vodni plochu sestavenou ze étyf zakladnich karti-
ek, Kazdy hra¢ musi dokondit jeden kvintet s Ote-
vienjm vejcem (3).

Dokoneni kvintetu kartitkou Zaviené vejce (4):
Karticka Zaviené vejce ztézuje Gsili odhalovat tajem-
stvi Zlatého vejce. Karticka mize byt prilozena pou-
ze na kompletni vodni plochu tvofenou kartickami 1
az 4. Pravidla pro dokonéeni tohoto kvintetu jsou
popsané v nasledujicim névodu hry. Hré¢i se snazi
,ziskani” tohoto kvintetu vyhnout.

Viechny karticky (celkem 100 kustt) se zamichaji,
otodi rubem nahoru, a vyskladaji se to bloku 10 x 10

Karticek. Hrédi si uréi pofadi, v jakém budou usku-
tecriovat jednotlivé tahy.

Zikladni pravidlo — provedeni jednoho tahu:

Prvni hri¢ otodi kteroukoliv karticku licem nahoru
a polozi ji na stdl. Viichni hraci musi hodnotu a po-
lohu Karticky vidét.

Neuspésny tah:

Pokud hri¢ nemize pouzit otocenou karticku pro
svout hru, otod na stejném misté tuto karticku zpét
rubem nahoru. Ve he pokracuje dalsi hri¢ na fadé,
ktery provede sviij tah.

Vsichni hrci se snazi zapamatovat si hodnotu a po-
lohu postupné otacenjch karticek. Ktery hra¢ si pa-
matuje nejvic spravnch Kartitek, m $anci, az bude
na fadé, provést (ispésny tah, ziskat karticku pro svij
kvintet.

Uspény tah:

Pokud hri¢ na tahu miiZe ototenou karticku pouzit
do svého kvintetu podle pravidel, piilozi ji pred sebe.
Tah je tispésny, hri¢ pokracuje dalsim tahem. Hra¢ po-
kratuje tak dlouho, dokud jsou jeho tahy dspésné —
otocené karticky méze pouzit pro sestaveni svého
kvintetu. Jakmile je jeho dalsi tah nedspésny, jeho hra
v tuto chvili kondi, pokracuje dalsi hra¢ v poradi.
Uvod hry:

Hridi provadi jednotlivé tahy v uréeném pofadi. Je-
jich dikol je najit postupné karticky predstavujici vod-
ni plochu. Hréci providi mnoho netispésnych tahd,
ale snazi se zapamatovat otacené karticky. Hra zatini
pomaly, ale jakmile hrici postupné otodi vice karti-
¢ek, hra nabyva na rychlosti.

Pokratovani hry:

Hrici postupné zatnou ,stavét” svou vodni plochu.
Plati pravidlo, Ze karticky musi byt sklidiny v potadi
podle ¢isel: karticka 1 je prvni, nasleduje karticka 2,
karticka 3 a pak karticka 4. (D)

Pokud hri¢ pfi tahu nalezne karticku, kterou nem-
7e podle pravidel pouzit, musi ji otocit zpét. Tah je
netspény, pokracuje hri¢, ktery je na fadé. Hraci
mohou pfi hie ototit karticky, které nepfedstavuji
vodni plochu: karticky s riiznymi Zlatymi vejci. Po-
kud neni mozné karticky pouZit podle pravidel, musi
byt otoceny zpét. Doporucujeme hracim si jejich
hodnotu a polohu zapamatovat. Otoceni a ziskini
téchto karticek v nékterjch nasledujicich tazich je
kli¢ové pro dalii vjvoj hry.

Hra se postupné zrychluje. Cim vice Karticek je
umisténo po tspésnych tazich v kvintetech jednotli-
vych hriéts, tim méné zbyva kartitek na hraci plose.
Cetnost tspésnjch tahd je stale castéjsi.

Funkce karticky Pooteviené vejce:

Tato karticka mze byt umisténa pouze na dokonée-
nou vodni plochu (kartitky 1 az 4) (D). Piilozenim
této karticky je dokoncen kvintet. Hrac ziskava kvin-
tet s Pootevienym vejcem (2). Tah je dspéng, hrat

okracuje ve hie. Hri¢ musi pro (spésné dokonceni
E:y postupné ziskat tFi tyto kvintety.

Plati pravidlo: hri¢ mize zirovei sestavovat pouze
jeden kvintet. Tzn Ze dalsi kvintet hra¢i mohou zatit
sestavovat, az budou mit predesly kvintet hotovy.
Funkce kartitky Zaviené vejce

Tato karticka mize byt umisténa pouze na dokonce-
nou vodni plochu (karticky 1 az 4) (1). Piilozenim
této karticky je dokoncen kvintet, Hra¢ ztrici vodni
plochu pro ziskani kvinteta s Pootevienym vejcem
nebo Otevienym vejcem, kterd potiebuje pro dokon-
ceni této hry. K ,ziskini* kvintetu se Zavienym vej-
cem (4) miize dojit dvéma nisledujicimi zptisoby:

a) po dokoneni hiisté piilozenim karticky 4 (1)
hra¢ hleda pitou karticku s Pootevienym, respektive
s Otevienym vejcem. Pokud otod karticku Zaviené
vejce, je povinen si ji vzit a umistit ji na svou vodni
plochu. Viyplati se pamatovat si umisténi karticek Za-
viené vejce z predchozich tahii a otoceni této kartic-
ky v nevhodny okamzik se vyhnout. Otoceni této
karticky mze byt také nihodné. Pak ma hri¢ smiilu
a plati pravidlo o povinnosti umistit si karticku Za-
viené vejce na vodni plochu a tim tuto nachystanou
vodni plochu ztratit pro vhodnéjsi tah.

Plati pravidlo: dokonceni kvintetu kartickou Zaviené
wvejce je Gisp&Sny tah (Karticka je umisténa) ale hri¢
nemiize pokracovat ve hre. Pokracuje dalsi hri¢ v poradi
b) casto se stane, Ze néktery hra¢ ma dokoncenou
vodni plochu (1) a nésledujicim tahem nenajde poza-
dovanou pétou karticku. Jeho vodni plocha ziistane
plipravena na ,piijeti* paté karticky. Jeho protihrici
maji moznost pii svjch tazich najit karticku Zaviené
vejce a umistit ji na ,pripravenou” vodni plochu a do-
kondit nezadouci kvintet (4). Timto tahem protihri-
& znehodnoti vodni plochu — zpomali jeho dsili
k dokonéent hry.

Plati pravidlo: dokonceni kvintetu kartickou Zaviené
wvejce je tispéSny tah (karticka je umisténa) ale hri¢ w
nemiize pokracovat ve hre. Pokracuje dal$i hri¢ v poradi.
Funkee kartitky Oteviené vejce

Dokonéit kvintet touto kartickou mdéze ten hrac,
keerj jiz ziskal tii kvintety s Pootevienym vejcem (2).
Ziskanim tohoto ¢&tvrtého kvintetu Oteviené
vejce (3) hréé splnil prvni st dkolu: rozlustil tajem-
stvi Zlatého vejce.

Hric, ktery zkompletoval jako prvni tyto étyfi kvin-
tety, L. &st vyhrava.

Dalsi hrici se umisti v tomto kole podle pofadi, v ja-
kém dokondi ¢tyfi pozadované kvintety.
Vyhodnoceni L. &sti hry:

1. hré¢ v cili: 4 body

2. hrié v cili: 3 body

3. hré¢ v cili: 2 body

4. hré¢ v cili: 1bod.
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II. cast

Cilem druhé &sti je sestavit pét kvintet podle nize
popsanych pravidel

Pro tuto hru pouzijeme: 20 x 4 Karticky s vodni plo-
chou, 4 karticky s podvodnim sidlem, 4 Karticky Dasov-
cem, 4 kmiéky jezernimi lidmi, a celkem 8 karticek se
Sampi6ny a jejich rukojmimi, celkem 100 karticek

Cil hry: Sestavit pét karticek podle pravidel, tzv kvin-
tet. Jeden kvintet se sklada ze 4 Karticek 1 az 4 pted-
stavuji vodni plochu (1), a pité karticky predstavujici:
a) podvodni sidlo G2

b) Dasovee (62

©) Jezerni lidé 72)

d) jednotlivi Sampiony ®a) — Viktor Krum, H.
P()Jt]ter, Fleur Delagourz a%edric Diggory a je'icha::z
kojmi ©a: Hermiona, Ron, Cho a ngeﬁurislla. ravidla
pro pouziti téchto pétych karticek jsou popsina v ni-
sledujicim névodg.

Postup pro sestaveni kvintetu:

Nejprve musite najic karLiEky vodni plochy: plocha je
Ctverec tvofeny ¢tyrmi mensimi ¢tverci, P sestavovani
vodni plochy musite dodrzovat poradi karticek: nejprve
musite najit Karticku & 1, poté karticku & 2a poté \JS a4
Vodni plochu si slozte na hrac plochu pred sebou. (1)

Kvintet dokon¢ite prilozenim pété karticky.

Dokoneni kvintetu kartitkami s Dasovcem (53, Po-
i i lidmi (7

vodnim sidlem (62)a Jezernimi
Karticka s Dasovcen symbolizuje premozeni tohoto
tvora. Karticky Podvodni sidlo symgolizuje schopnost

Sampiona pohybovat se pod hladinou jezera. Karticka
s Jezernimi lidmi symbolizuje setkini s témito tvory.
Kvintet dokonéite pfilozenim téchto karticek na vodni
plochu sestavené ze étyt zakladnich karticek (D).

Plati Efzmdlo : kazdy hra must dokonéit tyto tfi kvin-
tety. Neni uréeno pgl'"adi, v jakém maji b}'lttylzvintety se-
staveny. Je dovoleno sestavovat pouze jeden kvintet.
Dokoneni kvintetf kartickami $ampiénd @) jejich
rukojmi Oa: P1 i
Karticka se Sampionem ma stejné barevné oznateni jako
jeho rukojmi. lgvinr.et dokondite prilozenim karticky se
Sampiénem respektive s jeho rukojmim na vodni Plochu
sestavend ze ¢tyr zakladnich kamoei( Kazdy hra¢ musi
sestavit dvé kvinteta se sampionem a jeho rukojmim, tedy
dvé kvinteta se stejné barevné oznacenymi pétymi kartic-
kami: Harry a Igon (Cerveny m’meceﬁ, nebo Viktor
aHermiona (zeleny rimecek), nebo Cerdic a Cho (¢emy
rimecek) nebo Fleur a Gabriella (modry rimecek).
Zatitek hry:

Viechny karticky (celkem 100 kust) se zamichaf'i,
otodi rubem nahoru, a vyskladaji se to bloku 10 x 10
Karticek. Hraci si uréi pofadi, v jakém budou usku-
tecfiovat jednotlivé tahy.

Zikladni pravidlo — provedeni jednoho tahus:

Prvni hri¢ otoci kteroukoliv karticku licem nahoru
a Eoloii ji na stéil. Vichni hri¢i musi hodnotu a po-
lohu karticky vidét.

Neuspésny tah:

Pokud hra¢ nemiize pouzit ototenou karticku pro
svou hru, otoci na steyném misté tuto karticku zpét
rubem nahoru. Ve hfe pokratuje dalsi hri¢ na fade,
ktery provede sviij tah.

Vsichni hréi se snazi zapamatovat si hodnotu a po-
lohu postupné otacenych karticek. Keery hrac si pa-
matuje nejvic spréivnych karticek, mé Sanci, az
na fadé, provést Gspésny tah, ziskat karticku pro sviyj
kvintet,
Uspéiny tah:
Pokud hri¢ na tahu mize otocenou karticku pouzit
do svého kvintetu podle pravidel, Pi'iloii ji pred sebe.
Tah je tispésny, hric pokracuje dal$im tahem. Hri¢ po-
kratuje tak dlouho, dokud jsou jeho tahy dspésné —
otoené karticky mize pouzit pro sestaveni svého
kvintetu. Jakmile je jeho J;Olm tah nedspésny, jeho hra
v tuto chvili kondi, pokracuje dalsi hrac i
Uvod hry:
Hrii providi jednotlivé tahy v urteném pofadi. Je-
jich tikol je najit postupné kartitky predstavujici vod-
ni plochu. Hraér provadi mnoho nedspésnych tahi,
ale snazi se zapamatovat otacené karticky. Hra za¢ind
pomalu, ale )'a.kmﬂc hradi postupné otodi vice karti-
¢ek, hra nabyva na rychlosti.
Pokratovani hry:
Hrédi postupné zatnou ,stavét” svou vodni plochu,
Plati pravidlo, Ze karticky musi byt skladany v Eo?adi
dle cisel: karticka 1 je pryni, nisleduje Karticka 2,
Eﬁm&kasapakkmauf.@
Pokud hra¢ pfi tahu otot, nalezne karticku, kterou
nemdize i pravidel pouzit, musi ji otocit Zpét.
Tah je nedispésny, pokracuje hri¢, ktery je na fadé.
Hrié mohou pri hie ototit karticky, keeré nepi'ed—
stavuji vodni E)chu: karticky s motivy pro pite kar-
tiélsil G- @?} Pokud neni mozné Karticky pouzit
podle pravide , musi byt otoceny zpét. Doporuéuje-
me hracim si jejich polohu zapamatovat. Otoceni
a ziskini téchto karticek v nékterjch nésledujicich
tazich je kli¢ové pro dalsi vjvoj hry.
Hra se postupné zrychluje. Cim vice karticek je
umisténo po Gspésnjch tazich v kvintetech jednotli-
vych hrict, tim méné zbyva karticek na hraci plose.
gcmost aspésnych tahi je stile Castéjsi.
Funkce kartitek Podvodni sidlo (53, Dasovec (62,
Jezeni lidé (7ax
Tyto karticky mohou byt umistény pouze na dokon-
Ecﬁou vodmy lochu kaﬁiéky il aiyfo . Philozenim
téchto karticek je dokoncen kvintet. Tah je Gspésny,
hri¢ pokratuje ve hie. Hrdti potiebuji ziskat viechny
tfi kvintety s témito ly. Hra¢ nesmi mit sesta-
veny dvé nebo vice kvintet se stejnymi symboly. Pota-
di sestaveni téchto kvintetd je fibovolné Hra¢ mize
sestavovat v jednu chvili pouze jeden kvintet.
Funkee karticek sampioni a jejich rukojmi 82 Oa
Tjto karticky mohou byt umistény pouze na dokonce-
nou vodni plochu karticky 1 az 4 (1), Prilozenim téchto
Karticek je dokonéen kvintet. Tah je (spésny, hri¢
keacuje ve hte. Pofadi sestaveni téchto kvintet
volné. Kazdy hri¢ musi zhotovit kvintet jednoho sampi-
6na a kvintet jeho rukojmiho se stejnjm barevnym ri-
meckem. Piiklad: pokud hri¢ ziska Lvintet s Harry Po-
tterem, je jasné, Ze pro tspéné dokonceni hry musi zis-
Kat kvintet s Ronem. Jiny piiklad: pokud hric ziska nej-
diive kvintet s Hermionou, tak pro tispéiné dokonceni
hry musi ziskat kvintet s Viktorem Krumem.
Plati pravidlo: hri¢ mitze ziskavat viech pét kvintetti
potiebné pro tispésné dokonéeni hry (viz vjse) v li-

v poradi.

bovolném pofadi. Je nutné dodrzet pouze barvu stej-
njch ramecki pro dokonéenych kvintet se Sampio-
nem a jeho rukojmim.
V pribéhu IL&sti hry mize keerjkoliv z hracd vy-
uzit nisledugici %?lzidlo, Pred svyn tahem ohlasi hlasi-
& KVINTET! Pak mZe v pritbéhu svého tahu otoéit
PET hracich kartitek. Pravidlo miize vyuzit hrég, kee-
j je pfcsvédéen, ze dokdze sestavit kvintet jednim roz-
Sifenym tahem (otoCenim péti karticek) a tim zisk
velkou herni vyhodu nad soupefi. Pokud se mu to po-
vede, jeho tah je tispény a pokracuje ve he.
Plati pravidlo: pri sestavovani HlSen¢ho kvinteta neni
nutne dodrzet poradi pii oticeni jednotlivych karti-
cek. Hric je ale }E’OOVINEN ototit viech pét karticek,
1 kdyz je jisté v prabéhu tahu, Ze se mu nepodati jed-
nim ta.glem cely kvintet ziskat. Timto povinnym oto-
cenim véech peti karticek ukazuje protihrictm jejich
hodnotu a polohu. Hri¢ mize jednim tahem ziskat
kvintet — coz je vyhoda pravidla. Pi nedspéchu
v tomto tahu hra¢ odhaluje polohu péti karti&eﬁf coz
je nevyhoda pravidla. Toto pravidlo poméhi odvaz-
nym hractm a velmi hru spestti a zdramatizuje.
Zyitézi hri, ktery jako prvni sestavi viech pét kvin-
tet: tii kvinteta s riiznymi symboly a dvé kvinteta
s jednim Sampiénem a jeho rukojmim.
Dalsi hrici se umisti v tomto kole podle pofadi, v ja-
kém dokondi pét pozadovanjch kvintetti.
Vyhodnoceni II. &sti hry:
1. hré¢ v cili: 4 body
2. hric v cili: 3 body
3. hré¢ v cili: 2 body
4. hréc v cili: 1bod.
Celkové vyhodnoceni hry: hriciim se sectou ziskané
body v obou ¢astech tkoli. Pii rovnosti bod je hod-
nocen vjse ten hri¢, keery se lépe umistil v IL&dsti hry.
Tip pro pokrodilé hrice:
Varianta spojeni L. a II. &isti v jednu velkou hru:
Na dvod vysklidime na hraci plochu viechny hraci kar-
ticky: 20 x 4 karticky s vodnimieﬁieod'lami ag%( viechn
Karticky se riznymi symboly, celkem tedy 120 karticel
Hru zatneme podle pravidel k 1. éisti. Jedind odlis-
nost je v tom, ze kdyz hri¢ ototi béhem terou-
koliv karticku — symbol z I1. &sti hry (62— 0d), tak
je nyni neni mozné pouzit, tah je netspéSny, karticky
jsou otoceny zpét rubem nahoru.
Hrag, ktery ziska jako prvni podle pravidel L.&4sti po-
tiebna & g kvint]eta, u%m nR.agledul;?id krok: ﬁecﬁy
paté kmélz;;rsymboly odlozi mimo hra-
i plochu. Rarticky s vodni plochou ototi rubem na-
horu, zamichi je a vysklada je nihodné zpét na hraci
plochu. Tim vrati potfebné karticky s vozdpreli plochou
do dalsi hlr)y Hric pokratuje ve hie e pravidel
ke I1. &asti. Dal§i hriét v pofadi po dokonceni L&asti uci-
ni stejny tikon s kartickami: pité kam'ﬁky odlozi mimo
hru, La.mcky s vodni plochou po zamichani vréti na
hraci plochu do hry a pokracuji podle pravidel II. &asti.
Plati pravidlo: karticky Zaviend vejce, kterd ztistanou

na Rloée, nelze jiz pouzit proti hraciim, ktef jiz hraji
. Cast hry.

Tato varianta spojuje napadité obé hry v jednu velkou
bitvu.
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Bludisté

Cil hry: Cilem hry je projit co nejdfive bludisté a ziskat
Ohnivj pohir. Kazdy hri¢ prochizi bludisté na svém
hracim plané. Vytvéti si cestu z bodu Start (1) na levém
kraji hraciho plinu pomoci hracich Karticek, které
nachizi na hraci plose, do bodu Cil @ Cestu
bludistém prochizi pomoci hraci figurky.

Hra pro ¢tyfi hrice

Pred zapotetim hry vytfidime 4x4 karticky s cernou
rubovou stranou Prekazky @ @ @ Ostatni
Karticky ototime rubem nahoru (maji motiv pohdru na
bilém pozadi), zamichime je a vyskladime je do tverce
10x 10 karticek. Hrii si losem rozdéli hraci figurky, které
predstavuji jednotlivé Sampiony. Kazdy hric¢ si polozi
pred sebe hraci plin s bludistém, orientuje ho podle
obrizku v navods, politko Start je vlevo (D). Plin je
rozdélen ohybem na levou — tvodni cst (1), a pravou —
finilni ¢ist (D, Pak hrici obdrdi éyfi kartic

s vytridénymi Prekazkami, kazdy po jedné Karticce
@b @ @ngyto Prekizky umisti pred zapocetim hry
soupefi po pravé ruce do jeho hraciho plénu.

Plati pravidlo: karticky se mohou umistovat pouze do
pravé, findln &sti plinu (b Karticky se umistuji vzdy jen
na prizdné policko hraciho plinu (svétle zelené policko
bez vyznatené cesty). Karticky Prekazky se hra¢ snazi
umistit tam, kde podle jeho ndzoru nejvice ztii cestu
soupefi k Ohnivému pohiru.

Zikladni pravidlo — cesta bludistém:

Kazdy hri¢ na zatitku hry mé pred sebou polozeny
hraci plan, figurku umisti na policko Start (1). Cilem je
postupné se dostat figurkou na policko Cil (2). Figurka
smi ziistat stit pouze na téch polickich, kterd maji
natiténé cesty s bilym okrajem. Tah pres pres prizdni
policka mize hri¢ ucinit pouze pomoci hracich
karticek — cest (3), G2 (7), keerd postupné nalézi pii
svjch tazich na hraci plose a piiklidi je na hraci pole
podle dile popsanjch pravidel.

Zikladni pravidlo — provedeni jednoho tahu:

Prvni hri¢ otodi kteroukoliv kartitku licem nahoru
a polozi ji na stil. Vichni hraéi musi hodnotu
a polohu karticky vidét.

a) nedspésny tah

Pokud hri¢ nemiZe pouZit ototenou karticku pii své
cesté bludistém, otodi na stejném misté tuto karticku
zpét rubem nahoru. Ve hie pokracuje dalsi hri¢
v pofadi, ktery provede novy tah.

Vsichni hri¢i se snazi zapamatovat si hodnotu
a polohu postupné oticenjch karticek. Ktery hri¢ si
pamatuje nejvic spravnych karticek, mé Sanci, az bude
na fadé, provést uspésny tah, ziskat karticku pro svoji
cestu bludistém.

Pokud hra¢ na tahu miiZe otocenou Karticku pouZit pri
své cesté bludistém podle pravidel, piilozi ji na hraci plan.

Po t¢ provede tah figurkou: ze své stévajici pozice prejde

figurkou pies polozenou kartitku — cestu na nové

policko, kde je natisténa dalsi cesta 59\ Tah je tspésny,
hri¢ pokratuje dal§im hledinim potfebné karticky.

Hri¢ pokracuje tak dlouho, dokud jsou jeho tahy

tispésné — otocené karticky miiZe pouZit pro svou cestu

bludistém. Jakmile je jeho dali tah nedspésny, jeho hra

v tuto chvili koné, pokracuje dalsi hrac v poradi.

iy

Hra zagina hledinim hracich kartiek pottebnjch pro

doplriovani bludisté, tzn. pro vytviteni cesty skrz bludisté

z policka Start (1) az na poliéko Cil (2). Prvni hri¢ obriti

licen nahor libovolnou karticku tak, aby obrizek a jeho

umisténi vidéli vsichni hrici. Pokud to neni karticka,
keerou mize hri¢ podle pravidel pouzit, hri¢ obriti
karticku licem dol. Pokracuje dalsi hei¢ v potadi.

Plati nésledujici pravidla:

*Kazdy hri¢ mize pouzit u cest typu ,rovnd cesta,
,zaticka* @ a,T cesta” @ pouze ty karticky, jejichz
cesty jsou vyznaceny stejnou barvou, jako je hracova
figurka.

*Kazdy hri¢ mize pouZit viechny cesty typu
Jkfizovatka® @ Tyto karticky jsou univerzilni pro
viechny hrice, proto maji bilou neutrilni barvu.

*Karticku s Cisti cesty si hri¢ mdze vzit a polozit
POUZE do policka, které sousedi s polickem, kde se
aktudlné nachdzi hricova figurka

* Karticka s ¢isti cesty musi byt umisténa tak, aby cesta
na kartiéce navazovala na cestu na hracim pliné. Toto
pravidlo nemusi (plné spliovat umisténi karticky
s cestou ,kiizovatka* (7) (napiiklad na okraji hraciho
planu).

* Pro piechod z leve Eisti — tvodni ¢asti do pravé - findlni
dsti bludisté MUSI hri¢ pouzit pouze karticku , T
cesta* (5. Pro vétsi ndzornost maji v tomto pidpadé
svétle zelni politka cestu na hracim pléné
nakreslenou.

* Jednim tahem se rozumi:

a) otoceni hraci karticky na hracim poli: pokud hréé
nemize, nebo j nechce pouzit, otoci karticku licem
dolt. Pokracuje dalii hri¢ v poradi.

b) ototeni hraci karticky v hracim poli, jeji
nisledovné umisténi v hracim plané podle pravidel
a postup figurky pres tuto karticku na dal§i hraci
policko. Tah je dspény, hri¢ pokracuje ve hie.

¢) otoceni hraci karticky na hracim poli: v ptipadé
nalezeni hraci karticky Slepd cesta (6), tu hra¢ mdze
(ale nemusi) umistit podle pravidel na hraci policko
kteréhokoliv ze soupefti. Ve hie pokracuje dalsi hra¢
v poradi.

Funkee karticky Slepa cesta (0):

Tato karticka mize bjt polozena pouze na prizdné

policko v pravé - findlni ¢isti herniho planu.

Plati pravidlo: karticka Slepé cesta se NESMI dotykat

na stejném hracim pliné svym rohem jiné karticky

Slepi cesta €. Toto pravidlo zabezpecuje priichod

hrace do policka Cil.

Funkee karticky Prekizka (4):
Karticky predstavuji prekézky, které mohou Sampioni
potkat pr1 své cesté bludistém. Pred zahdjenim hry jsou
kazdému hriéi souperem umistény na jeho hraci plin
&ty karticky Prekazky @ @ @9 Gd. Zna tedy jejich
polohu a hodnotu. Tyto karticky jsou ve stejném poctu
mezi vysklidanymi kartickami na hraci plose. Behem
hry jsou tyto kartitky oticeny. Hraci se snazi
zapamatovat si jejich hodnotu a polohu. Jakmile stane
se svoji figurkou na policku pred kartickou Prekizka,
mitze ji odstranit pouze ndsledujicim zpisobem: musi
pHstim tahem najit v hracim poli kartitku se stejnou
prekazkou. Jakmile se mu to podaii, odstrani tuto
dvojici Karticek z hraci plochy ‘ To je dspesny tah,
hric pokracuje ve hie. Na uvolnéné policko nyni musi
najit karticku s pottebnou cestou, aby mohl pokracovat
na nésledujici policko.

Funkee kartitky Ohnivy pohar (3):
Jakmile dorazi hra¢ se svou figurkou na politko Cil (2),
zbyvi mu posledni dkol: musi najit karticku Ohnivy
pohir (3) ve své barvé. Je velmi pravdépodobné, ze
béhem hry byla tato karticka ototena. Proto je diilezité
si polohu této karticky pamatovat. Umisténim
karticky Ohnivy pohir na zivéretné policko vedle
policka Cil hra¢ cestu bludistém tspésné dokoni.
Hrag, ktery tak utini jako prvni, hru vyhrivi. Dalsi
hri¢i se umisti ve hie podle pofadi, v jakém naleznou
a umisti svj Ohnivy pohdr.
Poznimky k pravidlim a prisbéhu hry:
Hra je velice variabilni. Hri¢tm se vyplati sledovat
priibéh hry i u soupefis. Je vyhodné, pokud ma hra¢
piilezitost, umistit karticky Slepi cesta tém hraé(im,
keefi postoupili nejblize k policku Cil.
Kazdy hri¢ ma k dispozici tyto karticky ve své barvé:
4+ 4 kusy typu ,rovn cesta* a ,zatacka“ (3) a 4 kusy
typu T cesta” (5. Cesty ve tvaru ,kiizovatka“ (7) jsou
univerzalni a mohou je pouzivat viichni hrici. Ne vzdy
je dobré, hlavné na zacitku hry pted piekrotenim
figurky 7 levé casti do pravé Casti, pouzit jakoukoliv
karticku. Je nutné mit na paméti, Ze pro prechod
otiebuje hri¢ typ karticky , T cesta® (52). Pokud tuto
Eartiéku najde diive, nez ji MUSI pouzit, tak mdize
vyuzit pravidla, Ze neni povinen otocenou karticku
vzdy pouzit, ale miize ji ototit zpét, zapamatovat si jeji
polohu a pouzit karticku v pravou chvili, kdy je
povinen ji pro dali cestu pouzit.
Hra pro tfi hrace:
Pred zapocetim hry hraci vyfadi celou jednu sadu
karticek v jedné barvé, Thostejno kterou. Tzn Ze
pouziji 3 x 25 Karticek pro hraci pole a 3 x 4 karticky
Prekizka”
Hra pro dva hrice:
Pred zapocetim hry hrici vyradi celé dvé sady karticek,
lhostejno které. Tzn Ze pouziji 2 x 25 karticek pro
hraci pole a 2 x 4 karticky ,Prekizka”
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