HRA INSPIROVANA OBLIBENYM KOUZELNICKYM SPORTEM

Cil hry: Sestavit pét karticek podle pravidel,
postavit tzv. skvintet”. Jeden kvintet se sklada
ze 4 kartitek, které ptedstavuji famfrpélové hfisté.
Pité karticky predstavuji Camrédl nebo Zlatonku.
Za tyto kvintety hra¢ ziskava kladné body.
Pii dokonceni kvintetu kartickou Potlouk hraci
ziskavaji minusové body.

Pﬁprava hry: Hra obsahuje 100 karticek,
promichejte je a polozte licem dolit do ¢tverce
10 x 10 karticek. Urcete pofadi hraci.

Postup pro sestaveni kvinteta: Hra¢ musi nejprve
najit karticky tvofici hiisté: hiisté je Ctverec tvofeny
Ctyfmi mensimi Ctverci s Cisly 1 az 4. Pri skladani
hiisté musite dodrzet poradi karet: nejprve musite
najit karticku & 1, poté karticku ¢ 2 a poté 3 a 4.
Hristé slozte z karticek na plose pred vimi. (1)
Kvintet dokoncite pf‘iloiem’m paté kartiéky.
Dokonteni kvintetu kartitkou Camtdl (2):
Prilozte karticku Camral na hfisté sestavené ze Ctyt
zakladnich kartiek. Dokoncéenim kvintetu hra¢
ziska jeden bod. Hra obsahuje celkem 12 karticek
s Camrilem: hra¢i mohou ziskat celkem 12 bod
za karticky s Camralem.

Dokonéeni kvintetu kartitkou Potlouk (3):
Kdyi je kvintet zakoncen karti¢kou Potlouk
(Casto tak udini protihré&i.’), hrag, kter)'l histé
vybudoval, obdrzi ziporny — minus bod. Hra

obsahuje celkem 4 karticky s Potloukem: je mozné
rozdélit az 4 minusové body.

Dokonéeni kvintetu kartitkou Zlatonka (4):
Karticku Zlatonka Ize pouzit az v samotném
zavéru hry, kdyz uz jsou vyuzity viechny karticky
s motivemn Camrélu. Hra obsahuje jednu karticku
Zlatonka. Kdyz hra¢ dokon¢i kvintet kartickou
Zlatonka, obdrzi bodovou prémii. Hra timto
tahem konéi.

Hra¢ s nejvétdim poctem bodti se stava vitézem hry
Pravidla pro pouziti kartitek Camril, Potlouk
aZlatonka jsou popsana nize v pribéhu hry.
Zakladni pravidlo — provedeni jednoho tahu:
Prvni hrac¢ otodi kteroukoliv karticku licem nahoru
a polozi ji na stdal. Vsichni hrd¢i musi licovou
stranu karticky vidét.

a) Neaspéiny tah: Pokud hra¢ nemdZe pouZit
otocenou karticku pro svou hru, vrati ji na stejné
misto zpét rubem nahoru. Ve hfe pokracuje dalsi
hra¢ na fadé, ktery provede novy tah.

Vsichni hradi se snazi zapamatovat si hodnotu
a polohu postupné oticenych karticek. Hrac,
ktery si pamatuje nejvic spravnych karticek, ma
Sanci provést Gspésny tah, az bude na fadé a ziskat
karticku pro sviyj kvintet.

b) Uspé§ny tah: Pokud hra¢ na tahu mdiZe otocenou
karticku pouzit do svého kvintetu podle pravidel,
prilozi ji. Tah je tspésny, hra¢ pokracuje dalsim

tahem. Hré¢ pokracuje tak dlouho, dokud jsou
jeho tahy Gspésné — otocené karticky méize pouzit
pro sestaveni svého kvintetu — hfisté z karticek
1az 4 a dokonéeni kvintetu kartickou s Camralem.
Jakmile je jeho dalsi tah netspésny, hra¢ v tuto
chvili kondi, pokracuje dalsi hré¢ v pofadi.

Uvod hry: Hradi provadi jednotlivé tahy v uréeném
potadi. Jejich tikolem je najit postupné karticky
predstavujici hfisté pro famfrpal. Hradi provadi
mnoho netspésnych taht, ale snaZi se zapamatovat
st otacené karti(:ky. Hra za¢ina pomalu, ale jakrnﬂe
hradi postupné otodi vice karticek, hra dostane spad.
Pokracovani hry: Hradi postupné zacnou ,stavét”
sva hfisté. Plati pravidlo, Ze karticky musi byt
skladany v poradi podle &isel: karticka 1 je prvni,
nasleduje karticka 2, karticka 3 a pak karticka 4.
Pokud hra¢ pfi tahu otodi karticku, kterou nemtize
podle pravidel pouzit, musi ji otocit zpét. Tah je
netspésny, pokracuje hric, ktery je na fadé. Hraci
mohou pii hie otocit karticky, které nepredstavuji
hiisté: Camrdl, Potlouk, a i tu nejvzacnéjsi:
Zlatonku. Pokud neni mozné tyto otocené
karticky pouzit podle pravidel, musi byt otoceny
zpét rubem nahoru a v bloku karti¢ek ponechany
na stejném misté. Doporucujeme hracam si jejich
polohu zapamatovat. Otoleni a ziskani téchto
karti¢ek v nékterych z nasledujicich tah je klicové
pro dalsi vyvoj hry.

(D Hiisté slozte z karti¢ek na plose pred vami

(@ Dokonceni kvintetu kartickou Camral
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Hra se postupné zrychluje. Cim vice karticek
je umisténo po aspésnych tazich v kvintetech
jednotlivych hract, tim méné zbyva karticek
na hraci plose. Cetnost aspésnych tahd nardstd.
Funkce karticky Camril (2): Tato karticka miize
byt umisténa pouze na dokoncené hiisté (karticky
1 az 4). Pilozenim této karticky je dokoncen
kvintet. Hra¢ ziskava kladny bod. Tah je Gspésny,
hré¢ pokracuje ve hie.

Funkce karti¢ky Potlouk (3): Tato karticka miize
byt umisténa pouze na dokoncené hiisté (karticky 1
az4). Polozenim této karticky na hfisté je dokoncen
kvintet. Hraé ziskava zaporny — minusovy bod.
Samoziejmé nikdo tento bod nechce. Jak jej miize
hra¢ ziskat?

a) Pokud hra¢ otodi karticku Potlouk, je povinen
si ji vzit a umistit ji na své hifisté, pokud je md
dokoncené.

b) Pokud jeho hfisté neni volné nebo dokoncené,
pak mize umistit Potlouk na volné hristé
protihrice.

Vyplati se pamatovat si umisténi karticek Potlouk
z ptedchozich taht a ototeni této karticky
v nevhodny okamzik (kdyZz ma hra¢ dokoncené
hiisté) se vyhnout. Nebo naopak vyuzit moznosti
ji umistit na volné hristé protihréée a dokondéit
kvintet s minusovou hodnotou.

Plati pravidlo, ze dokonceni kvintetu kartickou
Potlouk je tdspény tah (karticka je umisténa),

nasledné ale uz hra¢ nemaze pokracovat ve svém
tahu. Pokratuje dalsi hré¢, ktery je na tahu.

Plati pravidlo: pfilozeni karticky Potlouk je
spé$ny tah, ale hra¢ NESMI pokracovat ve hfe.
Pokracuje dalsi hrac, ktery je na tahu.

Funkce kartitky Zlatonka (4): Tato karticka
je ve hfe pouze jedna. Jejim umisténim, tzn.
dokoncenim kvinteta, hra kondi. Za ziskani
kvinteta s kartickou Zlatonka ziska hra¢ tfi
prémiové body. Plat pravidlo, Ze umisténi
karticky Zlatonka je mozné teprve poté, co bylo
pouzito viech 12 kartitek s motivem Camral.
Hra¢i musi bedlivé pozorovat prabéh hry.
Karticka Zlatonka byla jiz béhem hry mnohokrét
otocena, jeji poloha je znama. Je dalezité si tuto
polohu pamatovat. Je dilezité sledovat pouziti
posledm' dvanacté kartiéky s motivem Camral. Pak
se mitze hri¢ na tahu pokusit dokoncit prémiovy
kvintet se Zlatonkou! Plati pravicﬂo, Ze pocet
pouzitych karticek Potlouk nema vliv na pouziti
karticky Zlatonka.

Whodnoceni hry: Hra kondi dokoncenim
kvintetu s kartickou Zlatonka.

Pak si kazdy hrac¢ secte kladné body (kvintety
s motivem Camral) a prémiovy bod (pouze
jeden kvintet s kartickou Zlatonka) a odecte
minusové body za kvintety s kartickou Potlouk.
Pti rovnosti boda vyhrévé hru hrag, kter}'i ziskal
Zlatonku.

Tip pro jiné vyhodnoceni hry: Pokud hrici
chtéji vérnéji napodobit priibéh hry podle knihy,
tak mohou navysit bodovou prémii za ziskani
kvintetu s kartickou Zlatonka na pét, deset, &i jiny
pocet bodit podle dohody pred zahjenim hry.
Tim se zvysi Sance na vitézstvi tomu hrady, kter)'l
podle pravidel kvintet se Zlatonkou sestavi.
Zavér hry byva velmi dramaticky. Prabéh hry
je velmi variabilni, Néktefi hradi se soustfedi na
umistovani karti¢ek Potlouk na pole protihraca.
Jini hrédi se naopak soustfedi na ziskdvani co
nejvétsiho poctu karticek s Camrélem. Jinou
taktiku voli hradi, pokud je dohodnuta vysokd
bodova prémie za ziskani prémiového kvintetu
s karti¢kou Zlatonka.

Po dohodé predem stanoveného poctu her
mohou hré¢i sehrat turnaj ve famrfpalu. Hraci
si scitaji pocet ziskanych bod za véechna kola.
Zavéretna hra méize byt sehrana s dohodnutou
vysokou prémii za kvintet s kartickou Zlatonka.
Hra je jednoduché na pochopeni pravidel. Hru
mohou hrat iz déti od péti az Sesti let. Hru
si s chuti zahraji starsi déti i celé rodiny. Hra
je velmi zivd, zibavni, komunikativni. Hra&
procvi¢uji pamét, mohou uplatnit taktické
uvazovani.

@ Potlouk — hra¢, ktcx‘)" hfisté Vybudoval,

obdrzi zaporny — minus bod

(® Dokonceni kvintetu kartickou Zlatonka
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