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Sacculus

skautska karetni hra ke stezce

Sacculus je kouzelny vdcek, nad kterym v oblaku levituji barevné ka-

minky. Stvofil jej pred mnoha lety mocny mdg jménem Fegis. Nyni se
0 kameny z jeho vdcku uchdzeji dobrodruzi a hrdinky z celého svéta.

Zikladni karty

Sila karty (1, 2 ¢i 3)

Kazd4 z karet obsahW

Barva karty (zlutd, z
Nizev karty

Typ karty / _
Efekt karty =

Motivaéni text, ktery nemé na hru vliv —»

Uschovdni kaminku - Hra¢ ptesune svij neuschovany
kaminek do své truhly. Pokud hra¢ takovy kaminek nema,
neuschova si nic. Uschované kaminky jsou v bezpeci pred
soupefovymi kartami a maji vy$si bodovou hodnotu.

Po fézi had4ni karet ztstal na stole tento pocet karet:
4 0 karet - Tato féze se preskoci.
4 1 karta - Tato jedind karta se vyhodnoti (viz nize)

a faze skondi.

2 karty - Karty se vyhodnoti v potadi podle jejich sily.
Nejdiive se vyhodnoti karta s nizsi silou, potom karta
se silou vyssi. Pokud maji karty stejnou silu, nejdiive

Ukaz, Ze ses na souboj o kaminky dobfe pfipravil/a. Pracuj na sobé,
prochdzej stezkou a zvys tak svou Sanci na uspéch. Chytfe vyugivej
viech svych schopnosti: ziskdvej kaminky z oblaku, uschovdvej je do
truhly nebo se brart kouzliom soupeie. Ale pamatuj, Ze pokud soupet

Podrobny popis jednoho kola ¢
Kolo se sklada z nasledujicich ¢asti:
1. Faze vytvoreni oblaku - Zadinajici hra¢ vylosuje z vacku na-

odhadne tilj zdmér, tvd snaha vyjde na prdzdno.
Celou legendu o vxniku Sacculu najdes na wwaw. skaut.cy/sacculus.

Zakladni hra pro 2 hrace

Ptiprava hry
Pro zakladni hru 2 hract je potteba mit:
4 2 balicky 9 zakladnich karet
4 2 karty truhly a 1 kartu oblaku
# vacek obsahujici 14 #lutych, 14 zelenych a 14 modrych

kaminkt

Mezi oba hrace se polozi karta oblaku (stranou se 4 kolecky naho-
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hodné 4 kaminky a umisti je na kartu oblaku.

Faze hrani karet - Kazdy hra¢ si vybere jednu ze svych 9 z4-
kladnich karet a polozi ji pted sebe licem dolti. Hr4¢i se snazi
vybrat kartu tak, aby ji soupet neuhadnul a aby pro né méla
co nejvetsi uzitek.

. Faze hadani karet - Nejprve se zacinajici hra¢ snazi uhad-

nout barvu (hada zlutou, zelenou ¢i modrou) nebo silu
(h4da hodnoty 1, 2 ¢i 3) soupetovy karty. Je na ném, zda
had4 barvu nebo silu, ale smi hadat pouze jedno. Pak je fada
na druhém hraci, ktery se také snazi uhadnout barvu nebo
silu soupetovy karty.

Po hadani hraci své karty otoéi licem nahoru. Pokud soupei
jejich kartu uhadnul, vréti si ji zpét do ruky. Pokud ne, ne-

se vyhodnoti karta za¢inajiciho hrace (tedy toho, kdo
mé u sebe v tomto kole vacek).
Vyhodnoceni karty se skladé ze dvou kroku:

a) Brani kaminku za barvu karty - Hrac si vezme z oblaku
kaminek z oblaku v barvé své karty.

b) Provedeni efektu karty - Hra¢ provede ptesné to, co je
na karté napsano. Pokud je efekt karty mozno provést jen
¢astecné, provede se ¢aste¢né (napt. pokud si hrd¢ md uscho-
vat po 1 kaminku od kazdé barvy a ma jen 3 zluté kaminky,
uschové si 1 #luty kaminek). Hr4¢ je povinen efekt karty pro-
vést, pokud je to mozné (i kdyz je to pro né&j nevyhodné).

ru) a naplnény vacek. Kazdy hra¢ si do ruky vezme 9 zékladnich chaji ji na stole.

karet, polozi si pted sebe kartu truhly (nahoru stranou s ¢isly 2 a3~ 4. Féze vyhodnoceni karet - Pred popsinim postupu pii vy-
24) a z vacku si ndhodné vylosuje 3 kaminky, které umisti vedle hodnoceni karet si vysvétlime nékolik pojma a pravidel:

své truhly. Témto kaminkdm se ve hie tikd neuschované kamin-
ky. Potom se losem urci, ktery z hract bude zaéinajicim hracem
pro prvni kolo hry, a tento hra¢ si vezme vacek.

Pozor! Nezapomer si pti vyhodnoceni karty vzit nejdtive
kaminek za barvu karty!

5. Faze konce kola - Tuto fazi v zakladni hie ptreskocte (faze je
dtilezitd az pro nékteré rozsitujici karty).

6. Kontrola vitézstvi — Nyni si hraci zkontroluji, kolik maji
bodd. Neuschovany kaminek ma hodnotu 1 bodu, uschova-
ny kaminek v truhle ma hodnotu 2 boda.

Po seéteni bodti nastane jedna z téchto moznosti:

Pokud je v efektu karty predepséna barva kaminku, musi
ji hra¢ respektovat. Pokud barva kaminku ptedepsédna nenti,
muize hrac pro efekt pouzit kaminek jakékoli barvy.
Struény popis hry

Hra se hraje na nékolik kol, ve kterych se hragi snazi pomoci svych
karet ziskat kaminky v hodnoté 15 nebo vice bodt. V kazdém kole
se nejdfive z vacku nahodné vylosuji 4 kaminky, o které se bude
hrat. Oba hrégi pak vyberou jednu ze svych karet a polozi ji skryté
pted sebe. Nisledné se snazi uhddnout, kterou kartu zahral jejich
soupet. Pokud se jim to podaii, uhadnuta karta nebude ptisobit.
Hrégi, kterym nebyla karta uhddnuta, provedou, co je na jejich
karté napsino, a mohou tak ziskat nékolik bodt. Na konci kola
se viechny karty vrati hrac¢tim zpét do ruky a hra pokracuje dalsim
kolem, dokud jeden z hraci neziska 15 nebo vice bod.

Brani kaminku g oblaku - Hra¢ si vezme z oblaku kaminek

a polozi ho vedle truhly mezi své neuschované kaminky. Po-

kud v oblaku kaminek neni, hra¢ si nevezme nic.

# Ani jeden z hrict nema 15 bodt - hra pokracuje
dile.

# Jeden z hracti ma 15 a vice bodti - tento hrac vyhrava.

4 Oba hréci maji 15 a vice bodt - vyhrava hrag s vice
body. Pokud maji hraci bod stejné, vyhrava ten, kdo
je v tomto kole za¢inajicim hracem.

Brani kaminku soupefi - Hri¢ vezme soupeti jeho neuscho-
vany kaminek a polozi ho mezi své neuschované kaminky.
Pokud soupet nem4 neuschovany kaminek, hrac si nevezme
nic. V zddném piipadé nelze soupeti vzit jeho uschovany ka-
minek z truhly!
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7. Pfedani vacku - Pokud hra neskonéila, v§echny kaminky,
které ziistaly v oblaku, se vrati do vacku. Potom zacinajici
hrac¢ preda vacek soupefi. Ten se stiva zacinajicim hracem
pro dalsi kolo a zah4ji ho vytvotenim oblaku (viz 1. faze).

Casto kladené otazky:

Vyhodnocuje se efekt karty Ztracené bohatstvi a soupef mé ne-
uschované tyto kaminky: 3 zluté, 3 modré a 1 zeleny. Mohu
mu vzit kaminek?

Ano. Miizes mu vzit gluty nebo modry kaminek, protoze kaminkii této
barvy md wice neg zelenjch kaminkit.

Vyhodnocuje se efekt karty Ztracené bohatstvi a soupet mé neu-
schované 3 modré a 3 zelené kaminky. Mohu mu vzit kaminek?
Ne, nesmis. Soupet nemd ani jeden zluty kaminek, a proto se sround-
vaji pouze pocty modrych a zelenjch kaminkii.

Pro¢ bych mél hrat kartu Sluneéni prsten a snaZit se vracet ka-
minky z oblaku zpét do pytliku, kdyz se tam stejné musi vratit
na konci kola?

Slunecni prsten md silu 1, a proto se vétsinou vyhodnoti drive neg
soupefova karta. Kdyz vrdtis kaminky do pytltku, neziistanou tam pro
soupere, ktery bude vétsinou hrdt az po tobé.

Pokrocila hra pro 2 hrace

Ptiprava hry

Herni pomticky pro pokro¢ilou hru ptipravime stejné jako ve
hte zdkladni. Navic bude jesté kazdy z hra¢t potiebovat rozsitu-
jici karty. Tyto karty muze ziskat pouze za splnéni bodti stezky
od svého viidce nebo viiddkyné a ihned po ziskani si je podepise.
Pokud hra¢ karty ziskal jinak ne# za splnéni bodu stezky (dal
mu je kamarad, nasel je apod.), nemfize s témito kartami hrat.

Slovem karta velkého pomocnika oznacujeme rozsitujici karty

Trpaslik dilni mistr, Hobit alchymista a EIf stopat. Tyto karty
jako jediné nemaji vyznaceny silu.

Hréci se pred pokrocilou hrou dohodnou, jestli budou hrét se
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3 nebo s 6 rozdifujicimi kartami. Podle toho, kolik karet zvoli,
bude pro vitézstvi ve hite nutno ziskat 18 (pro 3 rozsitujici karty)
nebo 21 bodi (pro 6 rozsitujicich karet) misto obvyklych pat-
nacti. Kazdy hra¢ si ze svych rozsitujicich karet vybere dohod-
nuty pocet karet a pted zahajenim hry je ukaze soupeti, ktery si
je mize prohlédnout a pak je hraci vrati.

Pti pokrocilé hte méd tak kaidy hra¢ na zacatku hry na ruce
9 zakladnich karet spole¢né se 3 nebo 6 rozsitujicimi kartami.
Kazdy hra¢ mé pted sebou také svou truhlu a vedle ni 3 neu-
schované kaminky, které si vylosoval z vacku.

Rozsifujici karty

Odhozent rozsitujict karty - Hra¢ odhodi kartu na hromadku
odhozenych karet (hromadku doporuéujeme vytvotit vlevo od
karty truhly). Odhozené karty nemaji na hru zadny vliv a hra¢
je uz nesmi pouzivat.

Kazdy hra¢ mutize v pokrocilé hie zahrat libovolnou kartu z ruky.
Plati ale ddlezité pravidlo, ze kazdou rozsitujici kartu mtize zahrat
pouze jednou za celou hru. Pokud ji soupei uhadne, karta se od-
hodi (viz odhozeni rozsitujici karty). Pokud ji soupet neuhadne,
karta se bézné vyhodnoti, ale pak se také odhodi.

Nekteré rozsitujici karty vypadaji podobné jako zdkladni kar-
ty — maji urcitou barvu, silu a efekt. Jiné karty viak vybocuji
z pravidel pro zakladni hru, a proto se o téchto kartach zmini-
me podrobngji.

Stavby (sochy, véze a palace)
Stavbu miize hrac zahrit (stejné jako kazdou
jinou kartu), a pokud ji soupet neuhadne,
tato karta se bézn& vyhodnoti. Prvni krok vy-
hodnoceni je stejny jako u zdkladni karty. Ve

druhém kroku ale musi hra¢ nejdtive ovérit, | =~ = |
zda ma dostate¢ny pocet kaminki pro posta- sz D)
veni stavby. V obrysu sloupu na karté stavby
je v barevnych polich vyznaceno, kolik bod@ musi hra¢ mit pro
jeji postaveni. Naptiklad u karty na obrazku (Socha $tésti) je
potieba mit 4 body v zelenych kamincich (neuschovany zeleny
kaminek se pocita za 1 bod, uschovany za 2 body). Staci tedy mit
2 uschované zelené kaminky, nebo 1 uschovany a 2 neuschované
zelené kaminky nebo 4 neuschované zelené kaminky.

Pokud hra¢ nema dost ptislusnych kaminki, stavbu misto
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postaveni odhodi. Pokud ma hra¢ kaminka dost, vylozi kartu
pred sebe a do hry vstupuje jeji efekt. Tento efekt trva az do
konce hry nebo do okamziku, kdy je stavba odhozena kviili
postaveni podobné stavby (viz déle).

Pravidlo o jedine¢nosti stavby - Od kazdého druhu (socha,
véz, palic) a od kazdé barvy (zlutd, zelena, modr4) mize byt ve
hte pouze jedina stavba. Ve hte tedy nemohou byt zdroveti ani
2 véze (byt rtizné barvy) ani 2 zelené stavby (byt rtizného druhu).
Kdy# hra¢ postavi novou stavbu, musi on i soupei okamzité
odhodit ostatni stavby stejného druhu a/nebo stejné barvy.

Kazd4 stavba ve hfe md hodnotu 1 bodu navic, jak je na kar-
té uvedeno v $edém kolecku pod obrysem sloupu. Tyto body
si hra¢ ve fazi Kontrola vitézstvi pticte k bodtim ziskanym za
uschované a neuschované kaminky.

Dvojbarevné karty

Dvojbarevna karta poskytuje hraci vyhodu
v tom, e v prvnim kroku vyhodnoceni
karty si za ni z oblaku vezme 1 kaminek za
kazdou z jejich barev. Nevyhodou pak je, e
ji soupei uhadne, pokud hada kteroukoli
z jejich dvou barev.

Pasti
Past je kartou, kterou je vhodné zahrit,

kdyz hra¢ tusi, co bude jeho soupei hadat. |
Past totiz funguje obricené nez obycejna ||
karta - pokud ji soupet uhadne, karta se
bézné vyhodnoti, pokud ji neuhadne, karta
se ihned odhodi.




Dorovnavaci karty

Vyhodou dorovnavaci karty je to, ze ji sou-
pet nemfize uhadnout, pokud had4 barvu
(tato karta ma totiz edou barvu, kterd se
hadat nesmi). Uhadnout ji muze jen tehdy,
pokud hada silu karty.

Za dorovnavaci kartu si v§ak hra¢ v prvnim
kroku vyhodnoceni karty nemtize vzit kami-
nek za jeji barvu (#4dny $edy kaminek ve hie neni). Navic musi
hrag pti vyhodnoceni karty prohravat o pocet bodti uvedeny na
dorovnavaci kartg, jinak se karta ihned odhodi.

Karty pomocniki

Karta pomocnika ma pro hrace, ktery ma
splnénou odpovidajici oblast ve stezce, sil-
n&jsi efekt. Skaut/ka, ktery/4 splnil/a da-

nou oblast, si oznaéi barevné okénko.

PIna hra pro 2 hrace

Ptiprava hry

Herni pomticky pro plnou hru jsou stejné jako v pokro¢ilé hte.
Na za¢itku hry kazdy hra¢ pted sebe (vpravo od své truhly) vylo-
# jednu kartu velkého pomocnika, kterd mu bude pomahat ve
hte. Pokud zddnou takovou kartu nema nebo ji nechce poutzit,
ozndmi soupeti, ze bude hrat bez ni.

Dale si kazdy hra¢ vytvoii balic¢ek rozsitujicich karet, se kterymi
bude hrit. Je jen na jeho uvazeni, které karty si vybere a kolik
jich bude. V tomto balicku mitize byt libovolnd rozsitujici karta
kromé karet velkych pomocnik.

Pted zahdjenim prvniho kola hry kazdy hra¢ preda soupefi svtij
balicek rozsitujicich karet, se kterymi chce hrat. Soupet si karty
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miize prohlédnout, poté musi balicek zamichat a polozit licem
dolt pted hrace, kterému patfi.

V plné hte tak maji hraci na zacitku hry na ruce jen 9 zaklad-
nich karet a pted kazdym z nich na stole lezi karta truhly, 3 ne-
uschované kaminky, bali¢ek jeho rozsitujicich karet a ptipadné
i karta velkého pomocnika.

Dopliwujici pravidla pro plnou hru
Pravidla pro plnou hru jsou stejna jako pro pokrocilou hru, az
na nékolik vyjimek:

Brani karty z balicku

Na zacitku hry nemaji hraci na ruce zadné rozsitujici karty.
Karty budou ziskavat postupné béhem celé hry tak, ze kazdy
hra¢ si na konci kazdého kola vezme vrchni kartu ze svého
balicku rozsitujicich karet. Pokud uz nema v balicku #adnou
kartu, kartu si nevezme.

Fize konce kola

Ve f4zi konce kola se v plné he mtize vyhodnocovat hned n&ko-
lik efektt karet. Ty se vyhodnocuji v tomto potadi (pro prehled-
nost je seznam doplnén i pravidly pro tymovou hru 4 hra¢t):

a) Efekty staveb (palacti) zadinajiciho hrace (tymu)

b) Efekty staveb (palacti) druhého hrice (tymu)

o) Efekty velkych pomocnikii za¢inajiciho hrace (tymu)

d) Efekty velkych pomocnikt druhého hrage (tymu)

e) Kazdy hra¢ si na konci této faze vezme kartu ze svého
balicku rozsitujicich karet

Pokud se v tymové hie 4 hracti maji v jednom z vyse uvedenych
krokt vyhodnotit efekty karet obou spoluhraéti, mohou si tito
hréci zvolit potadi, ve kterém se efekty jejich karet vyhodnoti.

Karta velkého pomocnika

du pouze hraci, ktery ji ma vylozenou pted
sebou, ale i jeho soupeti. Na karté velkého
pomocnika je ve spodni ¢4sti karty uvedeno
¢islo v barevném kruhu. Toto ¢islo oznacuje,
kolik bodt pottebuje hractv soupet k tomu,
aby v plné hte zvitézil. Pokud hrac hraje bez
velkého pomocnika, jeho soupei k vyhie pottebuje 25 bod.
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Kontrola vitézstvi
Po secteni bodt nastane jedna z téchto moznosti:
€ Ani jeden z hract neziskal piedepsany pocet bodi po-
tiebny k vitézstvi - hra pokracuje déle.
# Jeden z hract ziskal predepsany ¢i vyssi pocet bodi - ten-
to hrac¢ vyhrava.
4 Oba hraci ziskali predepsany ¢i vyssi pocet bodt - vyhra-
vé hra¢ s vét§im rozdilem mezi poctem bodd, které ma,
a poctem bod, které potiebuje k vyhte. Pokud je rozdil
stejny, vyhrava ten hrag, ktery je v tomto kole za¢inajicim
hracem.

Tymova hra pro 4 hrace -

Tymova hra umoziiuje hrat hru zakladni, pokrocilou nebo pl-
nou. Viechny varianty tymové hry jsou uréeny pro dva dvou-
¢lenné tymy. Kazdy tym se posadi na jednu stranu stolu tak, aby
mél kazdy hra¢ naproti sobé jednoho ze soupetti. Beéhem hry
tak ma kazdy hra¢ svého ptimého soupete, se kterym po celou
hru bojuje - vsechny karty, které mluvi o soupefi, se vztahuji
pravé na tohoto hrace. Tymova taktika je vsak stile dalezitd -
kazdy tym m4 spole¢nou truhlu a viichni hraci hraji o kaminky
z jediného oblaku. Oproti pravidlim piislusného typu hry pro
2 hrace se hra odlisuje nasledujicimi pravidly.

Priprava hry

Doprostied stolu se polozi karta oblaku, kterd se oto¢i nahoru
stranou s 5 kolecky. Kazdy tym si pted sebe vylozi 2 karty truh-
ly - jednu z nich polo#i nahoru stranou s ¢isly 2 a7 24, druhou
nahoru stranou s &isly 26 az 48. Tyto karty tvoii dohromady
spole¢nou truhlu celého tymu. Pro hru se ptichystd jeste vacek,
do kterého se umisti 28 kaminkfi od kazdé barvy (tedy obsah
dvou vacka se piesype do jednoho). Ostatni pipravy probihaji
jako u ptislusného typu hry pro 2 hrace.

Pribéh hry

Spole¢na truhla

Hraci z jednoho tymu uschovivaji kaminky do stejné truhly
(spole¢nou truhlu predstavuji dvé karty), ale neuschované ka-
minky maji kazdy zvlast.



Pocitani kaminkd

Pokud m4 hra¢ spogitat, kolik m4 bodd (napt. kviili karté Chu-
da almuzna, Méné je nékdy vice nebo aby zjistil, zda mutize po-
stavit stavbu), pocitd pouze kaminky ve spole¢né truhle a své
neuschované kaminky. Neuschované kaminky jeho spoluhrace
se v téchto ptipadech nepocitaji.

Stavby

Pro postaveni stavby v tymové hte je potieba mit dvojnasobny
pocet bodti ne? je uvedeno na ptislusné karté (nezapomeiite
na to, ze neuschované kaminky spoluhrice se nezapocitivaji).
Kdyz hra¢ stavbu postavi, pravidlo o jedine¢nosti stavby se
vztahuje pouze na néj a jeho soupete (toho, kdo sedi naproti
nému). Stavby jejich spoluhract zstanou ve hie, i kdyz maji
stejny typ a/nebo barvu.

Jedno kolo hry

Kolo probiha ve znidmych fizich s témito rozdily:

1. Faze vytvoreni oblaku - Za¢inajici tym vylosuje z vacku 5 ka-
minkd a umisti je do oblaku.

2. Faze hrani karet - Kazdy ze ¢tyt hracti vybere kartu, kterou
chce zahrit a polozi ji pred sebe licem doli.

3. Faze hadani karet - Nejdtive kazdy hrac ze za¢inajiciho tymu
had4 kartu jeho soupete (na potadi nezilezi). Poté hada kaz-
dy hra¢ druhého tymu (a na potadi opét nezalezi).

4. Faze vyhodnoceni karet - Karty se vyhodnocuji stejné jako
pii hie 2 hraca - nejdtive karty s ni3i silou, pti rovnosti sil
nejdiive karty zacinajiciho tymu. Ptidano je pouze pravidlo,
e pokud oba spoluhraci zahrali kartu se stejnou silou, mo-
hou si vybrat, v jakém potadi své karty vyhodnoti.

5. Faze konce kola - Tato fize probiha podle pravidel pro pl-
nou hru 2 hraca. Ptipominame, Ze pokud se maji v jednom
z krokti vyhodnotit efekty vice karet spoluhract, mohou si
tito spoluhraci zvolit potadi, ve kterém se tyto efekty vy-
hodnoti.

6. Kontrola vitézstvi — Hraci vyhraji, pokud maji dohromady
tolik bodti, kolik by v sou¢tu potiebovali k jednotlivym vy-
hram v ptislusném typu hry pro 2 hrace. V ptipadé plné hry
je to napiiklad soucet hodnot, ktery je uveden na kartich
velkych pomocnikd obou soupeti (nebo je to 25 boda za
hrace, ktery s velkym pomocnikem nehraje).

7. Predani vacku - Zacinajici tym preda vacek druhému tymu.
Tento tym se stdva zacinajicim tymem pro dalsi kolo.
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Casto kladené otazky profiki

Co se stane, kdyz ja i mdj soupei zahrajeme kartu Tajemstvi
ent( a ani jeden z nds soupetovu kartu neuhodneme?

Oba dva ve fdzi hdddni karet zjistite, Ze soupet zahrdl kartu stejné barvy,
a dokonce i rychlosti jako vy, a proto obé vase karty budou uhddnuty.

Hraji plnou hru s Trpaslikem dtilnim mistrem. Pokud si uscho-
vam 2 #luté kaminky v jednom kole, mohu Trpaslikovu schop-
nost vyuzit dvakrat?

Ne, nemiiges. Jeho schopnost miiges pouzit pouze jednou za kolo.

Hraji plnou hru s Trpaslikem diilnim mistrem a mdm splnénou
oblast Miij kamarad. Na zac¢atku hry si uschovdm zluty kaminek.
Mohu na konci prvniho kola vyuzit Trpaslikovu schopnost?

Za uschovany kaminek z divodu splnéné oblasti ne. Kaminek sis totig
uschoval jesté pred prunim kolem. Pokud si ale (tfeba hned v pronim
kole) uschovds gluty kaminek napt. pomoci karty Medovy nektar, jeho
schopnost vyugit miizes.

Mam ve hie kartu Zavlazovaci véz. Jaké kaminky si vezmu za
barvu karty pti zahrani dvojbarevné karty? A jaké kaminky pfi
zahrani sedé karty?

Na vé%i je napsdno, e za kazdou z barev karty si beres po jednom
kaminku ostatnich barev. Tedy napfiiklad za kartu Pouto zemé (Zluto-
zelend karta) si x oblaku vexmes 1 zeleny a 1 modry kaminek za zlutou
barvu karty a 1 modry a 1 zluty kaminek za zelenou barvu karty.

Pri zahrdni Sedé karty si nemds vzit z oblaku kaminek za jeji barvu,
a proto si nevezmes Zddny kaminek ani s postavenou vézi.

Mam ve hte kartu Véz moudrosti. Soupet zahraje past a ja ji
uhodnu. Co se stane?

Protoze jsi uhodl soupefovu kartu, tvoje karta prisobi i pokud byla
uhddnuta, jak je napsdno na végi. Soupefova past se ale také vyhod-
noti, protoZe byla uhddnuta.

Zahrél jsem kartu Méné je nékdy vice. Ja i soupef mame stejny
pocet zlutych kaminkd. Co se stane?

Ani jeden z vds nemd gutjch kaminkit méné, takze si je ani jeden
z vds neuschovd.

Mam ve hte kartu Socha §tésti. Kdy si vezmu z oblaku kaminek
za uhodnutou kartu?
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Kaminek si beres jesté ve fdzi haddni karet. Pokud by v tymouvé hie byly
ve hie sochy dvé, nejdrive si kaminek vezme hrdc ze zacinajictho tymu.

Co kdy? nam pti hte dojdou kaminky?

Tato situace by neméla nastat, ale je teoreticky mognd. Vicek obsa-
huje 42 kaminkii a pfi plné hie pro 2 hrdce jich miige byt poteba az
52 (kazdy hrd¢ md 24 neuschovanych kaminkii a do oblaku se maji
nalosovat 4 kaminky). V tomto piipadé pougijte toto obecné pravidlo:
Pokud do oblaku nelze nalosovat 4 kaminky, okamgité vyhrdvd hrdg,
kterému k vitézstvi chybi méné bodii. Pokud obéma hrdciim chybi bodii
stejné, vyhrdvd zacinajici hrdc.

Rozsitujici karty maji na spodnim okraji napsino , 1. rozsiteni®
a také obsahuji postavy pomocnikil pouze z 1. stupné stezky.
Muizeme se t&Sit i na zbyld tfi rozsiteni?

Ano, miizete. Pokud bude hra vispésnd, vyjdou v dalsich letech zbylé
tfi roxSifujici sady.

www.skaut.cz/sacculus
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Hra Sacculus je soucasti nového vjchovného programu.
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