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HRA INSPIROVANA OBLI{BENYM KOUZELNICKYM SPORTEM

Cil hry: Sestavit pét karticek podle pravidel, postavit
tzv. kvintet”. Jeden kvintet se sklada ze 4 karticek,
které predstavuji famfrpilové histé. Pité karticky
predstavuji Camral nebo Zlatonku. Za tyto kvintety
hri¢ ziskava kladné body. Pii dokonceni kvintetu
kartickou Potlouk hrad ziskavaji minusové body.
Pnpravahry’ Hra obsahuje 100 karticek, promichejte
je a polozte licem dolér do bloku 10 x 10 karticek.
Urcete poradi hri¢t.

Postup pro sestaveni kvinteta: Hri¢ musi nejprve
najit karticky tvotici hiisté: hiisté je ¢tverec tvoreny
Sybiii rhenSimi Hverci 3 Gl 1 2 4. P sklidin
hfisté musite dodrZet pofadi karet: nejprve musite
najit karticku & 1, poté karticku & 2 a poté 3 a 4.
Hristé slozte z karticek na plose pred vami. ()
Kvintet dokoncite piilozenim paté karticky.
Dokonleni kvintetu kartitkou Camrdl (2):
Prilozte karticku Camral na hfisté sestavené ze Ctyf
zakladnich karticek. Dokoncenim kvintetu hrac
ziska jeden bod. Hra obsahuje celkem 12 karticek
s Camralem: hra¢i mohou ziskat celkem 12 bod( za
karticky s Camrilem,

Dokonceni kvintetu karti¢kou Potlouk (3): Kdyz
je kvintet zakoncen kartickou Potlouk (Casto
tak u¢ini protihrdcil), hrad, keery hiisté vybudoval,
obdrZi ziporny — minus bod. Hra obsahuje celkem
4 kafclcky s Potloukem: je mozné rozdélit az 4
minusové body.

Dokonéeni kvintetu kartitkou Zlatonka (4):
Karticku Zlatonka Ize pouzit az v samotném zavéru
hry, kdyz jsou vyuzity vsechny karticky s motivem
Camralu. Hra obsahuje jednu karticku Zlatonka.
Kdyz hra¢ dokonéi kvintet kartickou Zlatonka,
obdrzi bodovou prémii. Hra kondi.

Hra¢ s nejvétsim poctem bodi se stava vitézem hry.
Pravidla pro pouziti karticek Camral, Potlouk
a Zlatonka jsou popsina nize v pribéhu hry.
Zékladni pravidlo — provedeni jednoho tahu: Prvni
hra¢ otodi kteroukoli karticku licem nahoru a polozi
jina stal. Vichni hraci musi licovou stranu karticky
vidét.

a) Netisp&ny tah: Pokud hri¢ nemdze pouzit
oto¢enou karticku pro svou hru, vriti ji na stejné
misto zpét rubem nahoru. Ve hie pokracuje dalsi
hra¢ na tadé, ktery provede novy tah.

Vsichni hrddi se snazi zapamatovat si hodnotu
a polohu postupne otacenych karticek. Hrac, ktery st
parnatu]e ne)v1c spravnych karti¢ek, ma Sanci provést
uspesny tah, az bude na fad¢ a ziskat karticku pro
Svu j kvintet.

b) Usp&cny tah: Pokud hraé na tahu métze otocenou
karticku pouzit do svého kvintetu podle pravidel,
piilozi ji. Tah je Gspéng, hrié pokraduje daliim

tahem. Hra¢ pokracuje tak dlouho, dokud jsou jeho
tahy Gspésné — otocené karticky mize pouzit pro
sestaveni svého kvintetu — hfisté z karticek 1 az 4
a dokonéenti kvintetu kartickou s Camrilem. Jakmile
e jeho dalsi tah netspésny, hrac v tuto chvili kondi,
pokmcu e dalsi hrac v potadi.
Uvod hry: Hrdci provadl ]ednothve tahy v uréeném
potadi. Jejich tikolem je najit postupné karticky
predstavujici hfisté pro famfrpal Hrad provadi
mnoho nedspésnych tahd, ale snazi se zapamatovat
sl otacené karucky Hra za¢ina pomalu1 ale jakmﬂe
hrad postupné otod vice karti¢ek, hra dostane
spéd
Pokradovani hry: Hrai postupné zatnou ,stavét”* sva
hristé. Plati pravidlo, ze karticky musi byt sklidany
v pofadi podle dsel: karticka 1 je prvni, nisleduje
karticka 2, karticka 3 a pak karticka 4.
Pokud hra¢ pfi tahu otodi karticku, kterou nemiize
podle pravidel pouzit, musi ji otocit zpét. Tah je
netispésny, pokracuje hrag, ktery je na fadé. Hradi
mohou pfi hfe otodit karticky, které neptedstavuji
hiisté: Camril, Potlouk, a 1 tu nejvzienéjsi: Zlatonku.
Pokud neni mozné tyto otocené kartiéky pouzit
podle pravidel, musi byt ototeny zpét rubem
nahoru a v bloku karticek ponechany na stejném
misté. Doporucujeme hracam si jejich polohu
zapamatovat. OtoCeni a ziskéni téchto karticek
v nekterych z nasledujicich taht je klicové pro dalsi
vyvoj hry.
Hra se postupne zrychluje. Cim vice karticek
je umisténo po uspesnych tazich v kvintetech
ednothvych hra¢d, tim méné zbyva karticek na
hraci plose. Cetnost tuspésnych taht nartista.

Funkee karticky Camtal (2): Tato karticka mitze byt
umisténa pouze na dokoncené histé (karticky 1 az
4). Prilozenim této karticky je dokoncen kvintet.
Hri¢ ziskava kladny bod. Tah je L'lspéén)'l, hra¢
pokracuje ve hie.

Funkce karticky Potlouk (3): Tato karticka mdze
byt umisténa pouze na dokoncené hiisté (karticky 1
az 4). Polozenim této karticky na hfisté je dokoncen
kvintet. Hra¢ ziskivd ziporny — minusovy bod.
Samoziejmé nikdo tento bod nechce. Jak jej mtize
hraé ziskat?

a) Pokud hrac otod karticku Potlouk, je povinen si ji
vzit a umistit ji na své hfisté, pokud je ma dokoncené.
b) Pokud jeho hfisté neni volné nebo dokoncené,
pak mize umistit Potlouk na volné histé protihrace.
Vyplati se pamatovat si umisténi karticek Potlouk
z predchozich taht a ototeni této karticky
v nevhodny okamzik (kdyz ma hra¢ dokoncené
hnste) se vyhnout. Nebo naopak vyuzit moznosti ji
umistit na volné hfisté protihrice a dokondit kvintet

s minusovou hodnotou.

Plati pravidlo, ze dokonceni kvintetu kartickou
Potlouk je Gspésny tah (karticka je umisténa),
nasledné ale uz hra¢ nemdze pokracovat ve svém
tahu. Pokracuje dalsi hrag, ktery je na tahu.

Plati pravidlo: pnlozem karticky Potlouk je tispésny
tah, ale hra¢ NESMI pokracovat ve hfe. Pokracuje
dalsi hrag, ktery je na tahu.
FunkoekartlckyZIaDonka@ Tato karticka je ve
hte pouze jedna. Jejim umisténim, tzn. dokoncernm
kvinteta, hra kondi. Za ziskani kvinteta s kartickou
Zlatonka ziskd hra¢ ti prémiové body. Plad
pravidlo, ze umisténi karticky Zlatonka je mozné
teprve poté, co bylo pouzito vsech 12 Karticek
s motiven Camral. Hradi musi bedlivé pozorovat
prabeéh hry. Karticka Zlatonka byla jiz béhem hry
mnohokrit otocena, jeji poloha je znama. Je dileZité
si tuto polohu pamatovat. Je dalezité sledovat
pouziti posledni dvanicté karticky s motivern
Camril. Pak se mtze hrac na tahu pokusit dokondit
prémiovy kvintet se Zlatonkou! Plati pravidlo, Ze
pocet pouzitych karticek Potlouk nema vliv pro
pouziti karticky Zlatonka.

‘Whodnoceni hry: Hra konci dokonéenim kvintetu
s kartickou Zlatonka.

Pak si kaidy hri¢ sette kladné body (kvintety
s motivem Camril) a prémiovy bod (pouze jeden
kvintet s kartickou Zlatonka) a odecte minusové
body za kvintety s kartickou Potlouk. PHi rovnosti
bodi vyhréva hra hré¢, keery ziskal Zlatonku.

Tip pro jiné vyhodnoceni hry: Pokud hraci cheéji
vérnéji napodobit pribéh hry podle knihy, tak
mohou navysit bodovou prémii za ziskani kvintetu
s kartitkou Zlatonka na pét, deset, & jiny pocet
bodtt podle dohody pfed zahdjenim hry. Tim
se zvysi Sance na vitézstvi tomu hradi, ktery podle
pravidel kvintet se Zlatonkou sestavi.

Zavér hry byva velmi dramaticky. Pribéh hry
je velmi variabilni. Nekteri hraci se soustfedi na
umistovani karticek Potlouk na pole protihraci.
Jini hra¢i se naopak soustfedi na ziskévani co
nejvétsiho poctu karticek s Camrilem. Jinou
taktiku voli hradi, pokud je dohodnuta vysoka
bodova prémie za ziskani prémiového kvintetu
s karti¢kou Zlatonka.

Po dohodé predem stanoveného poctu her mohou
hri¢i sehrit turnaj ve famrfpélu. Hradi si scitaji
pocet ziskanych bod za vsechna kola. Zavérecna
hra mdZe byt sehrina s dohodnutou vysokou
prémii za kvintet s kartickou Zlatonka.

Hra je jednoducha na pochopeni pravidel. Hru
mohou hrit déti od péti az Sesti let. Hru si s chuti
zahraji star$i déti 1 celé rodiny. Hra § je velmi Ziva,
zabavna, komunikativni. Hraci procv1cu]1 pamét,
mohou uplatnit taktické uvazovani.
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Dokonceni kvintetu
kartickou Zlatonka

Hiistgslozte
z Karti¢ekna ploSe
pred vami

Potlouk — hrac, kterjhtisee
vybudovalyebdrzi

zapotny ~ mints bod
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Dokonceni kvintetu
kartickou Gamral
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FAMRPALOVE HRIS
V BRADAVICICH

Skola &ar a kouzel v Bradavicich méla
své vlastni Amfrpélové hiisté. Kazda
kolej méla své famfrpalové druzstvo,
které v pribéhu roku na hfisti
pravidelné trénovalo. Kazdy rok se
konalo celkem $est domécich zapast
mezi jednotlivymi kolejemi.

CAMRAL

Camral je mi¢
pouzivany

v kouzelnické hte
famfrpal, ma pfiblizné
velikost fotbalového
mice. Stielci se snazi
Camralem trefit

do kovovych obruci
soupefte. Ty jsou na
kazdé strané hristé tf1

a hlid4 je brankaf.

Potlouk je erny Zelezny mi¢ pouzivany
v kouzelnickém sportu famfrpal.

V kazdém zapase jsou pouzity dva
Potlouky. Ty jsou ocarovany tak, aby
létaly mezi hradi a pokusely se hrace
srazit z | ejich kostat. Kudy tym ma
dva odrizece. Ti maji za (kol pomoci
palky své spoluhrace pted Potlouky
chranit, a ziroven se snazi presmérovat
let Potlouk tak, aby ohrozily

kteréhokoliv ze souperf.

Z1LATONKA

Zlatonka je tieti a nejmensi mi¢ pouzivany ve famfrpélu. Je to
zlata koule velikosti vlasského ofechu se stiibrnymi kiidélky. Léta
kolem famfrpéalového hfisté velkou rychlosti, chvilemi se vznasi,
aby se ne¢ekané dala opét do rychlého pohybu. Kazdé druzstvo
ma svého chytaée. ]eho tkolem je Zlatonku vypatrat a chytit.
Protoze pohyby Zlatonky jsou rychlé a nepredvidatelné, musi
byt chytadi velmi obratni letci na kostatech.
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