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BLESK A HROM
(Blitz und Donner)

Richard Borg

Kdyz se bohové hadaji, zemé se otrasa. Otec bohu Zeus si prosté neda pokoj a jde z jedné
milostné aféry do druhé. Aby mu jeho manzelka Héra na mimomanzelské zdlety neprisia, zajal
jejtho pomocnika Arga. Jeho boZska manzelka je bez sebe hnévem a na oplatku drzi ve vezeni
Diovu milenku Io. Hraci nyni proti sobé vysilaji celé zastupy bajnych reckych bytosti, aby
zajatce osvobodili.

Cil hry
Héra vitézi, pokud najde a osvobodi Arga.
Zeus vitézi, pokud najde a osvobodi 16.

Herni material

86 hracich karet (pro kazdého hrace jedna sada o 43 kartach)
1 figurka Dia

1 figurka Héry

2 piehledové karty

Priprava hry

e Hraci si sednou proti sobé.

e Jeden hrac¢ dostane balicek karet Héry (fialovy), druhy balicek karet Dia (zeleny). Dale
dostane kazdy dievénou figurku svého boha resp. bohyné, kterou si polozi k sobé, a svou
piehledovou kartu, na niz jsou kratce vysvétlena zvlastni pravidla nékterych karet a kterd
uvadi, kolikrat je ktera karta v balicku zastoupena.

e Kazdy hra¢ zamicha svij balicek karet a vezme si do ruky 9 karet. Zbyvajici karty polozi
licem doli vedle sebe. Vedle néj bude v pribéhu hry vznikat jeho hroméadka odlozenych
karet, kam se karty umist'uji licem nahoru.

Jestlize si hrac¢ na zacatku dobere kartu zajatce (Arga resp. 10), vezme si novou kartu a
kartu zajatce zamicha zpatky do balicku.

Karty
e Kazdy hra€ ma druzinu tvotfenou 43 kartami.
e Vétsina karet ma hodnotu od 0 do 7, kterd udava jejich silu. Cim je hodnota karty vyssi,

v

tim silngj$i je karta v souboji. Tyto karty mohou byt béhem hry vyloZeny na stil licem
dola.

e Nckteré karty maji navic myticky symbol. Pro tyto karty plati zvlaStni pravidla, ktera
budou pozdé¢ji presné vysvétlena a v kratkosti jsou obsazena na ptehledovych kartach.

e Nc¢kolik maélo karet ma pouze myticky symbol. Tyto karty se nikdy nevykladaji na stil,
nybrz se jednordzové pouziji a nasledné¢ umisti na hromadku odloZenych karet. Také
zvlastni funkce téchto karet jsou popsany na piehledovych tabulkach.

Hraci pole

e Kazdy hrac si vybere tfi karty ze své ruky, polozi je licem dolii vedle sebe na stil, a tak
vytvoii svou prvni skupinu (Gruppe).
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e Vpribéhu hry vykladaji hraci dalsi karty. Vedle sebe mohou lezet nanejvys tfi karty.
Vsechny karty, které lezi vedle sebe, se oznacuji jako skupina. Tu mohou tedy tvofit
jedna, dvé nebo tfi karty.

e Za kazdou kartu z 1. skupiny lze umistit az ti1 dalsi karty, VSechny karty, které lezi za
sebou, se oznacuji jako fada (Reikhe). Jedna fada miize sestavat z jedné, dvou, tii nebo Ctyt
karet.

e Takto muze hra¢ vytvofit nanejvys Ctyfi skupiny, z nichz kazda se sklada nanejvys ze tii
fad.

Prubéh hry
Hraci se postupné stiidaji v tazich. Zac¢ina ten, kdo byl naposledy v Recku. Pokud tam nebyl
nikdo, zacina hra¢ Héry.

Ten, kdo je na fad€, ma k dispozici tolik akénich bodi, kolik ma vylozeno tad (1 az 3).
Vyjimka: Viz Héra/Zeus. Tyto karty poskytuji okamzité 4 ak¢éni body.

Pokud ma napr. hrac na zacatku svého kola karty pouze ve dvou radach, ma také jen dva
akcni body. Jestlize ma na zacatku svého kola karty pouze v jedné rade, ma pouze jeden akcni
bod.

Za kazdy akéni bod mlze hra¢ provést jednu z nasledujicich akei:
1. Dobrat si jednu kartu.

2. Vylozit jednu kartu na stal.

3. Vyzvat protivnikovu kartu na souboj.

4. Pouzit mytickou kartu.

Hra¢ mize provést kazdou akci jednou nebo provést tutéz akci vicekrat. Akce mohou byt
provadény v libovolném pofadi.

Tak je napr. dovoleno, aby si hrac dobral kartu, vyzval souperovu kartu na souboj a nasledné
si dobral dalsi kartu.

Hra¢ musi spotifebovat vSechny akéni body. Nesmi si zadné uSetfit pro dalsi kola ani nic
nechat propadnout.

Pozor: Pokud hra¢ nema na zacatku svého kola Zadné vylozené karty, nema k dispozici zadné
akeéni body, a tedy okamZité prohrava! Viz také Konec hry.

1. Dobrani jedné karty stoji jeden akéni bod a znamend, Ze si hra¢ vezme vrchni kartu ze
svého bali¢ku do ruky. Hra¢ mliZze mit v ruce nanejvys dvanact karet.

2. VyloZeni karty na hraci pole stoji jeden akéni bod. Nova karta se vzdy vyklada licem dold.

Kartu je mozné vyloZit pfed, za nebo mezi jiz vyloZzené karty jedné fady. Jestlize chce hrac
polozit novou kartu na misto n¢jaké jiz vylozené karty, tato vylozena karta se posune o jedno
misto dozadu. To plati i pro dalsi karty, které se nachazeji dale vzadu. I ony se posouvaji. Tak
lezi po vylozeni nové karty vSechny karty vzdy v jedné fad¢ nepieruSované za sebou. Novou
kartu neni mozné vyloZit do fady, kde se jiz nachazeji Ctyfi karty.

Hra¢ nemusi mit nejprve vylozené tii karty v jedné skupiné, nez muize zalit tvorit dalsi
skupinu. Stejné tak nemusi mit nejdiive vylozené Ctyii karty v jedné fadé, aby mohl zacit
tvoftit dalsi fadu.
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Jednou vylozené karty je ovSem mozné piesouvat pouze pomoci vylozeni dalSich karet. Proto
musi hra¢ vykladani karet peclivé planovat. (Vyjimka: viz Dionysos. Tato karta umoznuje
karty pfemist'ovat.)

Poznamka: Hraci pole jednoho hrace miize sestavat nanejvys ze ctyr skupin o nejvyse trech
radach.

Hrac¢ se miize na své karty vyloZené licem doli kdykoli podivat.

3. Vyzvani protivnikovy karty na souboj stoji jeden ak¢ni bod.
Vyzvy je mozno cinit az od druhého kola toho kterého hrace.

4. Pouziti mytické karty stoji jeden akéni bod. Karta se nasledn€ umisti na vlastni hroméadku
odloZenych karet.

Vyzva na souboj

e Pokud dv¢ protilehlé fady obsahuji karty, je mozné ucinit vyzvu. Neni mozZné vyzyvat na
souboj karty, které vii¢i sob¢ lezi diagonalné.

e Vyzvy na souboj nejsou povinné.
Diilezité: V prvnim kole kaZdého hrdce nejsou Zadné vyzvy dovoleny.

e Pouze karty v 1. skupiné (nejbliZe k soupeti) mohou ucinit vyzvu nebo byt samy vyzvany.

e Vyzyvatel posune jednu kartu ze své 1. skupiny trochu dopiedu, oto¢i ji a oznami jeji
hodnotu sily. Protivnik odkryje svou prvni naproti lezici kartu v téze fad¢ a oznami jeji
hodnotu sily. Karta s vyss§i silou vitézi. Karta porazeného hrafe se umisti na jeho
hromadku odlozenych karet. Karta, kterd zvitézila, zstava lezet licem vzhiru. Tato nyni
odkrytd karta mize v tom samém tahu nebo pozdéji znovu ucinit vyzvu nebo byt sama
vyzvéna.

e Jestlize jsou ob¢ karty stejné silné, umisti se ob& dvé na ptislusné hromadky odlozenych
karet.

e Pokud je nejprednéjsi karta n€které fady ztracena, posunou se karty, které lezi v této fad¢
za ni, doptedu.

Mytické akce
Nékteré karty obsahuji vedle své hodnoty sily i myticky symbol a nékteré karty maji pouze
myticky symbol. Pro v§echny tyto mytické karty plati nasledujici zvlaStni pravidla.

HERA/ZEUS

Prostrednictvim téchto karet zasahuji bohové primo do herniho déni a poskytuji dodatecné

akcni body.

e Zahrani karty Héry resp. Dia nestoji Zadny akéni bod. Karta boha se po zahrani umisti na
hromadku odloZenych karet.

e V kole, kdy hra¢ zahraje kartu svého boha, ma k dispozici okamzité ¢tyfi akéni body bez
ohledu na to, zda ma vylozenu jednu, dvé nebo tii fady karet. Pokud byla karta boha
zahrana poté, co jiz hra¢ néjaké akeéni body vyuZil, nedostane Ctyfi akéni body navic, ale
postupuje tak, jako by jiz mél od zacatku kola ¢tyti akéni body.

e Poté, co hra¢ umisti kartu svého boha na hromadku odloZenych karet, vezme svou figurku
boha a postavi ji do své 1. skupiny. Figurka zabere misto jedné karty a karty, které lezi za
ni, se posunou o jedno misto dozadu. Pokud tada jiz obsahuje ¢tyfti karty, nesmi do ni byt
figurka boha umisténa. Jestlize jiz vSechny fady obsahuji po Etyfech kartach, nesmi kartu
boha hrat.
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e Figurku Héry resp. Dia neni mozné umistit do prazdné fady.

e Jakmile je figurka boha umisténa, neni mozné ji piesouvat (ani pomoci karty Dionysos).
Figurka ziistavd na misté, dokud neni odstranéna. V tadé, kde se figurka nachazi, nesmi
zadny hrac¢ ucinit vyzvu k souboji.

e Dokud neni figurka boha odstranéna, ma hra¢ k dispozici Ctyfi akéni body 1 pro
nasledujici kola poté, co Héru resp. Dia ptivedl do hry.

e Aby mohl hra¢ odstranit figurku soupefova boha, musi ho vyzvat na souboj Pegasem ze
své ruky. Poté kartu Pegasa umisti na svou hromadku odloZzenych karet a soupet odstrani
figurku svého boha z hraciho pole a polozi ji vedle sebe. Za pouziti vhodnych karet se
muze vratit znovu do hry. Karty, které se nachdzely v fad¢ za figurkou boha, se posunou
doptedu, aby zaplnily prazdné misto.

e Hra¢ miiZe za jeden ak¢ni bod odstranit ze hry vlastni figurku boha.

e Volitelné pravidlo: Hra¢ miiZe odstranit vlastni figurku boha za pouziti Pegasa ze své
ruky. Poté kartu Pegasa umisti na svou hromadku odlozenych karet a odstrani figurku
boha z hraciho pole a polozi ji vedle sebe

MEDUZA (Medusa)

Meduiza porazi témér jakoukoli kartu a miize byt sama porazena pouze Hrdinou (Held) nebo

Amazonkou (Amazone).

o Jestlize nckterd karta (s vyjimkou Hrdiny a Amazonky) vyzve Medizu na souboj, je
vyzyvajici karta poraZzena a umisténa na piislusnou hroméadku odloZenych karet. Medtiza
zUstava vylozena licem nahoru.

e Jestlize Hrdina resp. Amazonka vyzvou Medizu na souboj, je Meduza poraZena a
umisténa na pfisluSnou hromadku odlozenych karet. Hrdina resp. Amazonka zlstavaji
vyloZeni licem nahoru.

e Meduza je silné pasivni karta, protoZe nemtize vyzyvat na souboj zddné soupetovy karty.

PANDORA

Pandora je se svou skrinikou velmi nebezpecna karta — jak pro soupere, tak pro svého

viastnika.

e Pokud pfi vyzvé nékterd karta zatuto¢i na Pandoru, odhazuji se vSechny karty obou hraca
v fad¢, kde Pandora lezi, tj. vSechny karty v této fad€ ptfijdou na ptislusné odkladaci
hromadky. Pofadi, v jakém budou odloZeny, si smi zvolit kazdy hra¢ sam. Pokud se
v dotycné radé nachazi Argus resp. 10, je jejich viastnik okamzité porazen.

e Pokud ma hra¢ Pandoru v ruce a je-li odkryta béhem utoku Pegasa, musi umistit vSechny
své karty z ruky na odkladaci hromadku. Md-li v ruce Arga resp. 16, okamZzité prohrava.

PEGAS (Pegasus)

V souboj ma Pegas pouze hodnotu 1, ale mnohem uzitecnéjsi je pouZit ho proti souperi jako
zvéda.

K tomuto ucelu mé karta Pegasa riizné moznosti:

1. Utok Pegasa na karty v ruce

Za jeden akéni bod miiZze Pegas zahrany z ruky zattocit pfimo na jednu kartu v ruce soupefe.

Poté se karta Pegasa umisti na hromadku odlozenych karet a hra¢ si vytahne zvolenou kartu

ze soupetovy ruky. Toto je povaZzovano za vyzvu k souboji, tj. nelze to provést v prvnim kole

hrace.

e Pokud se u vytazené karty jedna o kartu smytickym symbolem (vyjimky:
Hrdina/Amazonka a Argus/16), musi ji soupet umisit na svou hroméadku odloZenych karet.
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e Pokud se u vytazené karty jedna o kartu se silou 1 (Pegas), musi ji soupet umisit na svou
hromadku odlozenych karet.

e Pokud se u vytazené karty jedna o kartu s hodnotou sily 2 az 7, musi hra¢ Pegasa umistit
tuto kartu podle své volby licem nahoru do 1. skupiny soupete. (Neumist'uje se tedy na
hromadku odlozenych karet!) Jestlize fada jiz obsahuje Ctyfi karty nebo je v ni umisténa
figurka boha, nesmi byt vytazena karta do této skupiny umisténa. Jestlize vytazenou kartu
nelze umistit, pfijde na hromadku odlozenych karet.

e Pokud se u vytazené karty jednd o Arga resp. 10, hra okamzité¢ kon¢i a vitézi hra¢, ktery
zahral Pegasa.

Z tohoto diivodu neni dobré drzet Arga resp. 16 dlouho v ruce.

nebo

2. Utok Pegasa z ruky na vyloZenou kartu nebo figurku boha v 1. skupiné

e Za jeden akéni bod mlze Pegas piimo z ruky vyzvat na souboj kartu nebo figurku boha
v soupefové 1. skuping. Poté se karta Pegasa umisti na hromadku odloZenych karet. Utok
na kartu nem0ze hrac¢ provést, jestlize ma v protilehlé fadé umisténou figurku svého boha.

e Jestlize ma vyzvana karta hodnotu sily 0 nebo 1, pfijde na hromadku odlozenych karet.
Vyjimky: Meduza (sila 0) - jakmile je vylozena, miize byt poraZena pouze Hrdinou nebo
Amazonkou, Pandora (sila 0) — je-li takto vyzvana Pegasem, je ztracena ona i vSechny
karty v dané radeé (umistuji se na hromadky odlozenych karet).

e Jestlize ma vyzvana karta silu 2 az 7, zastava vylozena licem nahoru.

e Pokud hra¢ pouzije Pegasa k odstranéni soupefovy figurky boha, ocita se tato okamzité
mimo hru.

e Pokud se u vyzvané karty jedna o Arga resp. 10, hra okamzit€ kon¢i a vitézi hra¢, ktery
zahral Pegasa.

Pokud hrac zautoci Pegasem primo z ruky, uSetri tim jeden akcni bod, nebot kartu je treba

obvykle za jeden akcni bod vyloZit, aby mohla nasledné za dalsi akcni bod ucinit vyzvu.

nebo

3. Utok Pegasa z hraciho pole

Pegas miuize ale byt vyloZen stejné jako kazda jina karta s hodnotou sily nejprve do nékteré
rady, aby byla pred souperem skutecna identita této karty utajena. Poté miize pozdéji ale
vyzvat na souboj pouze karty z protilehlé rady — tak jako ostatni karty s hodnotou sily.

PYTHIE (Pythia)

Pomoci Pythie je mozné si prohlédnout souperovy karty a Pythie miize jako jedind vyzvat a
porazit v souboji nejsilnejsi karty — Nemesis a Poseidona.

Karta Pythie nabizi rizné moznosti:

1. Prohlédnout si karty v ruce

Za jeden akéni bod muze hra¢ pfinutit svého soupefe, aby mu ukazal vSechny své karty
vruce. Karta Pythie se ndsledné umisti na hromadku odloZenych karet. Pokud se mezi
prohlizenymi kartami nachazi Nemesis nebo Poseidon, jsou ztraceny a musi se umistit na
hromadku odloZenych karet. Jestlize hrac odhali mezi kartami v ruce Pandoru ¢i Arga resp.
10, nestane se nic dalsiho. Tato znalost vSak muze byt v priitbéhu hry jisté uzitecna.

Poznamka: Hrdc, jehoz karty v ruce si souper prohlédl, je miize poté skryte zamichat, aby
nebylo mozné poznat, kde se ktera karta nachazi.
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nebo

2. Vyzvat na souboj Nemesis resp. Poseidona

Pythii je mozné pouzit k utoku na nejsiln€jsi soupetovy karty (Nemesis resp. Poseidona).
V tomto piipadé se musi Pythie nachdzet v 1. skupiné¢ a zautocit na protilehlou kartu
v soupeioveé 1. skupiné. Kdyz Pythie zauto¢i, umistuje se porazena karta (Nemesis resp.
Poseidon) na hromadku odlozenych karet. Jestlize ovSem Nemesis resp. Poseidon zatito¢i na
Pythii, umist'uje se na hromadku odlozenych karet Pythie. Jakakoli jina karta s hodnotou sily
1 az 6 Pythii porazi bez ohledu na to, zda ji Pythie sama vyzve nebo ona vyzve Pythii.

nebo

3. Odkryt karty v jedné radé

Za jeden ak¢ni bod muze hra¢ piinutit svého soupete, aby odkryl vSechny karty polozené
licem dolii v jedné fadé. Radu uréuje hraé Pythie. Karty zlstavaji lezet licem nahoru. Karta
Pythie se nasledn¢ umisti na hromadku odloZzenych karet. Pozor: Toto odkryti neotevie
Pandorinu skiinku. Nemesis resp. Poseidon a Argus resp. 10 rovnéz nejsou odkrytim nijak
dotceni.

SIRENY (Sirenen)

Sirény svadeéji souperova bojovnika, aby se bil na druhé stranée.

Pokud na soupetfové hroméadce odlozenych karet lezi na vrchu karta s hodnotou sily 1 az 7,
muze hra¢ za jeden akéni bod pouzit Sirény a vzit si vrchni kartu ze soupefovy hromadky
karta. Sirény se néasledné¢ umisti na hromadku odlozenych karet. Pokud vrchni karta na
soupefové hromadce odlozenych karet nemé hodnotu sily 1 az 7, nelze Sirény hrat. Pozor:
Jelikoz karty maji odlisny rub, miize souper ,,svou* kartu snadno identifikovat.

Poznamka: Ma-li byt karta ziskana pomoci Sirén umisténa na hromadku odloZenych karet,
umistuje se na hromadku toho hrace, ktery zahral Sirény. Puvodni viastnik ji miiZe ziskat zpet,
pokud zahraje Sirény sam, jinak se k nemu vraci az po skonceni hry.

HADES (Hades)

Hades umoznuje, aby si hrac vzal jednu kartu ze své hromadky odlozZenych karet zpét do ruky.
Za jeden ak¢ni bod si hra¢ muze prohlédnout svou hromadku odloZenych karet a vzit si ji
znovu do ruky, aby ji znovu pouzil. Hra¢ ji nemusi soupefi ukazovat ani oznamovat, jakou
kartu si vzal. Karta Hada se nésledné umisti na hromadku odloZenych karet.

PERSEFONA (Persephone)

Persefona navraci zpét do ruky viastni odlozené karty Pegasii.

Za jeden ak¢ni bod si hra¢ muze vzit ze své hromadky odlozenych karet az tfi karty Pegasi
zpét do ruky. Pokud se tam nachdzi méné Pegasii, bere si tento mensi pocet. Karta Persefony
se nasledné umist'uje na hromadku odlozenych karet.

Limit 12 karet v ruce zustava ov§em nadale v platnosti.

DIONYSOS (Dionysos)

Dionysos dovoluje hraci zménit pozici jedné karty.

e Zajeden akéni bod mlize hrac¢ jednu svou jiz vyloZzenou kartu presunout do jiné fady. Tato
karta mlze v nové fad¢ zaujmout jakoukoli pozici (pfed, za nebo mezi dal§imi kartami).

e Misto pfesunu karty do jiné fady je také mozné premistit jednu kartu v ramci téze fady.
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ProtoZe v jedné fad€é nesmi byt vice jak Ctyfi karty, nesmi hra¢ pfesunout kartu do fady,
ktera jiz Ctyti karty obsahuje.
Karta Dionysa se nasledné umist'uje na hromadku odlozenych karet.

Konec hry
Hra¢ vitézi, jestlize vyzve na souboj soupefovu kartu zajatce (Arga resp. 16) v 1. skupiné
néjakou svou kartou s hodnotou sily 1 az 7, nebo kartu zajatce vytdhne soupefi z ruky pfi
utoku Pegasa.

er, e

Dalsi cesty, které¢ vedou k vitézstvi:

Pokud hra¢ nemtze zcela spotfebovat dostupny pocet akénich bodli, musi se vzdat a jeho
soupef vyhrava. Poznamka: V mnoha pripadech konci hra timto zpusobem.

Pokud hra¢ nema na zacatku svého kola vyloZzené zadné karty, prohrava.

Pokud hra¢ pii Gtoku Pegasa vytdhne soupeii z ruky Pandoru a soupet ma v té chvili
v ruce také kartu zajatce, soupef prohrava.

Pokud hra¢ vyzve na souboj Pandoru v soupefové fadé€ a soucasné se v této fad¢ nachazi
soupefova karta zajatce, soupet prohrava. Jestlize v této rade maji karty zajatcii oba hraci,
prohrava ten, ktery vyzval Pandoru na souboj.

Nékolik tipii pro prvni hru

Je zteymé, Ze jiz prvni ti1 vylozené karty mohou ovlivnit pribeh hry. Par karet s vysokou
silou v 1. skupiné je dobry napad, ale hrac, ktery rychle pfijde o vSechny silné karty, ma
slabou pozici.

své prvni akce, aby vyloZil na stll néjaké karty.

Medtza pomaha udrzet fadu, ale hra¢ se za ni rychle mtize zablokovat, protoze brani i
vlastnim utoklim.

Pegas je uziteCny pii testovani sily soupefe. Kromé toho je jedinou obranou pied Hérou
resp. Diem.

Schranovat si v ruce Arga resp. 10 sice zabrani tomu, Ze je soupef muiZe odhalit mezi
vylozenymi kartami a osvobodit, ale zaroven hrozi, ze budou odhaleny pii ttoku Pegasem
na ruku.

Hrdinové a Amazonky jsou jako zbrané proti Mediizdm na konci hry velmi daleziti.
Pandora se svou skiiitkou: jméno mluvi za vSe. Nevypocitatelna karta.

Héra a Zeus sami o sob¢ jsou velkou pomoci, pokud je 1. skupina oslabena, ale pouzit
bohy pfi tvodnim rozmist'ovani neni dobra strategie.

Karty s mytickymi schopnostmi jsou silné, ale 1ze o né snadno pfijit. Mytické schopnosti
vetsiny karet i€inkuji pouze tehdy, pokud jsou tyto karty zahrany ptimo z ruky.

Maly pi‘ehled bajnych bytosti, které se objevuji ve hie

Amazonka (Amazone)
Ptislusnice Zenského vale¢nického naroda, pochazejiciho z Malé Asie.

Apollon (4poll)
Biih svétla a Slunce, uméni a 1écitelstvi byl dvojcetem Artemis a Diovym synem, kterého
zplodil s titinkou Leto.
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Argus

Mocna bytost se stovkou o¢i. Héra ho povéfila sttezenim Diovy milenky 16. Kdyz mél byt na
Diliv rozkaz zabit ve spanku, zachranila Héra svého vérného tim, Ze ho v posledni chvili
proménila v pava.

Artemis
Bohyné lovu, plodnosti a panenstvi byla dcerou Dia a dvoj¢etem Apollona.

Dionysos (Dionysos)
Bih vina a extdze byl Diovym synem.

Furie (Furie)
Mstitelky zla dohanély zpravidla své obéti jednoduse k Silenstvi.

Gigant
Obr s hadim télem. Bohové byli proti gigantim bezmocni, protoze giganta nemohl zabit
zadny nesmrtelny.

Hades (Hades)
Manzel Persefony byl vlddcem podsvéti. Jeho jméno, které Rekové neradi vyslovovali,
protoze véftili, ze to prinasi nestésti, znamena tolik co ,,Neviditelny*

Harpyje (Harpyie)
Dravé a neustéle hladové nestvlry s hlavou Zeny a télem supa.

Hrdina (Held)
Ten, ktery statecné Celi kazdému konfliktu, at’ je jakkoli bezvychodny.

Héra (Hera)

Diova sestra a manzelka zplodila se svym chotém &tyfi déti, mezi nimi boha valky Area. Byla
povazovéana za ochrankyni manzelstvi, sama ovSem mé¢la divod k vécné Zarlivosti, jelikoz
Zeus byl suknickat, jemuz nebylo rovno.

Hydra
Monstrozni devitihlavy vodni had. Jakmile ji usekli jednu hlavu, vyrostly na jejim misté dvé
nove.

1o

Diova milenka. Zeus na ni mél policeno, procez ji Héra ze Zarlivosti proménila v kravu a
nechala stfezit Argem. Podafilo se ji ovSem uprchnout a byla ovadem hnana az do Egypta,
kde ji Zeus vratil lidskou podobu.

Meduza (Medusa)

Strasliva Zenska nestvira, kterd méla na hlavé misto vlast hady a jejiz pohled proménil
cloveéka v kamen. KdyZ spatfila svou tvai ve zrcadlové lesklém Stitu, proménila se sama
v kdmen.

Nemesis
Bohyné odplaty byla jedna z onéch Zen, na nichZ si Zeus vylamal své zuby svidce.
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Pandora
Ze zvédavosti oteviela skiiiiku, ve které byly az dosud uzavieny vSechny nemoci tohoto svéta.
Diky tomu se rozsitily po celé zemi.

Pegas (Pegasus)
Okiidleny kun, ktery vrukdch toho pravého hrdiny jiz nejednou ptispél rozhodujicim
zpusobem k vitézstvi.

Persefona (Persephone)
Diova dcera a bohyné tvorby a smrti byla unesena Hadem do podsvéti, kde se zdrzovala
tretinu roku.

Poseidon
Bih mote a Diliv bratr se jednou pokusil zmocnit se Diova viid¢iho postaveni, ovSem neusp€l.
Mozna kvili tomu byl povazovan za zvlast prchlivého. Poseidon zil v moiském paléci.

Pythie (Pythia)
Apollonova knézka a véstkyné ve vé&stirné v Delfach.

Sirény (Sirenen)
Sviidné zeny, které svym okouzlujicim zpévem lakaly namoiniky na scesti.

Kentaur (Zentaur)
Tyto bytosti — napal lidé, naptil kon€ — byly povazovany za divoké a smysIné ptirodni tvory.

Zeus
Nejvyssi bith v fecké mytologii. V1adl nebi a pocasi a miloval, kdyZ mohl v nejriiznéjSich
pievlecich svadét vSe, co bylo pozemské, zenské a dostupné.

Kyklop (Zykiop)
Obr, ktery mél jen jedno oko, a proto byl ve svém akénim radiu pon€kud omezen.



