SONIC A SMARAGD CHAOSU
OBSAH

e Hraci deska

o 4 figurky + 8 samolepek s obrazky postav
e Ruleta

e 32 Zetonu s krouzky

e Teleportacni krouzek

e 10 soubojovych karet

e Smaragd chaosu

CiL HRY

Hru vyhrava ten hrac, kterému se podafi dosdhnout smaragdu
a nasbira alespon 5 krouzkd béhem své cesty.

PRIPRAVA HRY

Pted prvni hrou polepte figurky samolepkami.
podle obrazku ¢.1.

e Kazdy hrac si zvoli jednu postavu

e Sestavte teleportacéni krouzek podle obrazku ¢.2.

e Malé Zetony s krouzky si pfipravte na stll vedle hraci desky

e Zamichejte soubojové karty a celou hromadku polozte vedle hraci desky,
licem dold.

e \Sichni hraci umisti svou postavi¢ku na startovni pole. (GO!)

e SloZte ruletu tak, Ze doprostted pfipnete Sonica podle obrazku ¢.3.

POPIS HRACi DESKY

e Deska se sklada ze 2 ¢asti (Uroven 1 a uUroven 2), které jsou oddéleny teleportacnim
krouzkem. (obrazek €. 4)

e Prvni ¢ast (Uroven 1) se sklada z uzavieného okruhu policek, po kterém se hraci musi
pohybovat proti sméru hodinovych ruci¢ek. Hraci se na tomto okruhu snaZzi nasbirat nejméné
5 krouzka.

e  Kdyz hrac ziska 5 krouzkd, mizZe opustit okruh na Urovni 1 a pfenést se pomoci teleportacniho
krouzku do druhé ¢asti, na droven 2. Tam mohou ziskat smaragd chaosu.

UROVEN 1 UROVEN 2
l




PRAVIDLA HRY

e Hrddi se stfidaji a jeden po druhém todi ruletou. Zac¢ina nejmladsi hraé, hra se poté posouva
k hraci napravo od néj, atd....
e Ruleta se roztoci, Sonic ukdZe prstem na nékteré z poli¢ek na ruleté. Existuje nékolik
moznosti:
o Cislované pole: Hra¢ so posune na hraci ploge o pocet poli¢ek ukdzany na ruleté. Na
Urovni 1 se hraci po okruhu pohybuji proti sméru hodinovych ruciéek. Az poté, co
nasbiraji nejméné 5 krouzk(i, mohou vstoupit do teleporta¢niho krouzku a pokracovat
v honbé za smaragdem.
o Policko s krouzkem: Hrac vyhrava jeden krouzek, obdrzi zeton z hromadky vedle hraci
plochy.
o Policko vyzvy (vykfi¢nik): V tomto pripadé musi hrac vyzvat jiného hrace k souboji.
e  Pfi pohybu po hraci plose m{ize kterykoliv z hracl sldpnout na jedno ze specidlnich policek —
v tom pripadé musi splnit nasledujici pokyny:

(ﬁ) Vyhravas krouzek, vezmi si jeden zeton z hromadky.

Libovolnému hraci mdzZes ukrast jeden krouZek. Pokud zadny
e z hracéh krouzek nema, vezmi si jeden Zeton z hromadky.

‘ Jedno kolo nehrajes.

@ Ztracis jeden krouzek. Vrat jeden ze svych Zetonl zpét na hromadku.

lg: Super-rychlost. Posun se o 10 policek vpred. Obdrzis Zeton za kazdé

() policko s krouzkem, kterym projdes.

? Sko¢ na policko se Zlutou pruZinkou. ‘

Efekt specidlnich poli¢ek je okamZity.
SOUBOI

o Kazdy hrac, kterému po zatoceni ruleta ukaZze na pole vyzvy, se stava ,vyzyvatelem” a musi si
vybrat jednoho hrace, se kterym se utka.

e Tim vyzva zacina - oba hraci si z hromadky soubojovych karet ndhodné vyberou dvé karty.

e Hrac, ktery byl vyzvan, si vybere jednu ze svych dvou karet a tu otoci licem nahoru na stdl.

e Vyzyvatel, ktery ted vidi oto¢enou kartu vyzvaného hrace na stole, odpovi tim, Ze si zvoli
jednu ze svych dvou karet.

Kazda karta ma nékolik hodnot, které predstavuji bodovy systém pro rizné schopnosti:

Rychlost “ Sila f%, Létani




e  Poté, co hradi vyloZi na stlll své karty (jedna zahrana vyzvanym hracem a jedna zahrana
vyzyvatelem), zatocCte ruletou. Na rozdil od béZzného kola se ted hraci budou divat na vnéjsi
kruh polic¢ek na ruleté.

o MlzZe nastat nékolik situaci:

o Pole rychlosti: souboj vyhrava hrac, ktery zahrdl kartu s vyssi hodnotou rychlosti.

o Pole sily: souboj vyhrava hrac, ktery zahral kartu s vyssi hodnotou sily.

o Pole létani: souboj vyhrava hrac, ktery zahral kartu s vyssi hodnotou ve schopnosti
|étani.

o Pole vSestrannosti (symboly vSech 3 schopnosti): Vyhrava ten hrac, jehoz karta ma
nejvyssi hodnotu pfi secteni bodu ze vSech 3 schopnosti.

e Hrac, ktery vyhraje souboj, ziskdva zeton krouzku od porazeného soupere. Pokud porazeny
zadné krouzky nema, vitéz si mlzZe vzit jeden Zeton z hromadky.

e Pokud dojde k remize, oba hraci na stll poloZi svou zbyvajici kartu a toci ruletou znovu. Dale
postupuji podle predchozich krokd.

e Pokud by k remize doslo znovu, souboj je neplatny, hraci nic nevyhravaji, a hra pokracuje.

KONEC HRY

o KdyZ hrac projde teleporta¢nim krouzkem a pokroci na 2. Uroven, jejich dalSim cilem je
dosahnout policka se smaragdem chaosu.

e  Prvni hrdc, ktery smaragdu dosdhne, se stava vitézem. Na posledni policko nemusi
doslapnout s presnym poctem krok(, pocet krokl mulze byt i vyssi.

e Pokud hrac dosadhne cile, a z néjakého dlivodu maji méné nez 5 krouzkl, nemohou hru vyhrat
a musi se vratit na prvni poli¢ko 2. drovné

Hra pro 2-4 hrace. Jedna hra trva ptiblizné 20 minut.



