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Snéhurka, Mala mo¥ska vila, Popelka a mnoho dal$ich pohad-
kovych princezen se ticastni petidenni oslavy. Prince Krasoné nikdo
nepozval, ale i tak se princové pokusi proniknout na princeznovskou
oslavu a pozadat nékterou z mladych dam o ruku. Jako svobodna a
nezavisla princezna se pokusite vyhnout nabidkam k snatku.

Komu se poda¥i zistat i po vecirku svobodny?
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*, Pripravahry ° . -+

Pfijméte pozvani na oslavu. PFipravte si balicek s kartami
4 barev: princové, krdlovny, mazli¢ci a vily. V zdvislosti na
poctu hraca se bude slozeni balicku ligit.

2y,

Ve 3 hracich vratte do krabice karty s ¢islem 1, 11 a 12.

zvs

Ve 4 a5 hracich vratte do krabice karty s ¢islem 11 a 12.

zvs

V 6 hradich hrajte se vSemi kartami.

Priklad s kartami v barvé vily.
LI
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2. Jakmile je bali¢ek pfipraven, karty dobfe zamichejte a
vSechny karty rovnomérné rozdejte mezi hraée licem dolu.
Karty si hra¢i vezmou do ruky.

P

3. Vyberte sijednu princeznu. Kazdy hraé si vybere jednu
z dostupnych karet princezen a poloZi ji pfed sebe licem
nahoru a vertikilné. Kazda princezna ma po celou hru
jedine¢nou vlastnost (viz “Karty princezen). Hrag, ktery si
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jako prvni vybere princeznu, se stane za¢inajicim hracem.
Princezny muZete také rozdat nahodné — v takovém pii-
padé za¢ina hru ten, kdo se jako posledni ztcastnil svatby.

4. Usporadejte vecirek. Vyberte si 5 karet hernich kol (viz
“Karty hernich kol“) a polozte je do fady na viditelné mis-
to licem dola. Karty hernich kol muZete sefadit podle sebe
nebo nahodné.

Pokud je to vase prvni hra, doporu¢ujeme ndsledujici kombina-
ci karet hernich kol: (1.) a Bylonebylo... / (2.) ¢ Maskarni ples |
(3.) b Pozvanka [ (4.) d Kralovsky dekret [ (5.) m Svatebni dar.

5. Bodovaciblok a tuzku nechte pfipravené stranou.
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Prubéh kola

Hra Princezny rebelky je rozdélena do 5 kol. Na zac¢atku kola
otocte prislusnou kartu hernich kol licem nahoru a polozte ji do-
prostied stolu. Prectéte si jeji efekt v ¢asti “Karty hernich kol”.
Kazdé karta hernich kol spousti efekt, ktery zpusobuje, Ze se
kazdé kolo hraje odlisné. Poté da kaZzdy hra¢ soupefi po své levi-
ci ¢) nebo po své pravici (¢ uréity pocet karet z ruky, jak je uve-
deno na karté hernich kol. Tato vyména karet probiha soucasné.
Nesmite se podivat, jaké karty jste obdrzeli, nez date dl ty své!

Zaéinajici hraé pak vynese prvni Stych (viz “ Stych (pribéh
tahu)” niZe). V kazdém kole se pocet Stychii rovna poctu ka-
ret v ruce. Jakmile odehrajete vSechny $tychy, kolo konéi a vy si
zapocitavate ziskané nabidky k siiatku (viz “Z4dosti o ruku”).

Po skonéeni kola:

Zamichejte karty a znovu je véechny rozdejte.

. Znovu aktivujte vyCerpané princezny (viz “Karty princezen”).
Otocte novou kartu hernich kol a prectéte jeji efekt.

. Hrag¢, ktery vyhral posledni $tych, za¢ind nové kolo.

Pribéh hry

AW H

Stych (pribéh tahu)

Slovem $tych se oznacuji karty, které hra¢ ziska vjednom kole.
V kazdém $tychu musi kazdy hraé, pocinaje zac¢inajicim hracem
a dale pak ve sméru chodu hodinovych rucicek, zahrit jednu kar-
tu licem nahoru tak, aby byla viditelna i pro ostatni.

Jakmile odehraje prvni hra¢, ostatni hrd¢i musi dodrzet zah-
ranou barvu, tj. musi zahrdt kartu stejné barvy, pokud takovou
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maji. Hrag, ktery nemtze dodrZet barvu, maze zahrat jakoukoliv
kartu jiné barvy. Tomu se Fikd , prazdny Stych*.

Kdyz vSichni hraéi zahraji kartu, zkontrolujte, kdo vyhrél $tych.
Vyhréava hraé s nejvyssi kartou vedouci barvy. Ten sebere viech-
ny karty v tomto Stychu a poloZi je pFed sebe na stal licem dolt.
Vitéze $tychu nelze vyhodnotit dfive neZ pfed koncem kola. Hrdg,
ktery Stych vyhrél, se stava zacinajicim hrdem pro dalsi tah.

UPOZORNENT! Princové nejsou na
oslavu pozvani. Proto nemuZete
zadit $tych s kartou v barvé
prince. Jakmile hra¢ zahral (5
“prazdny Stych” pomoci
prince (Ziba se podle téchto
pravidel nepocitd), podafi-
lo se princium se na oslavu
vplizit. Od této chvile aZ do
konce tohoto kola mohou
hradi zacit Stychy s kar-
tou v barvé prince. Pouze
v pripadé, Ze zacinajici
hra¢ ma v ruce pouze karty
princt, muze Stych zahajit
jednim z nich.




VyuZiti efektu princezny

Poznamka: Ve své prvni hie (hrach), mazete ignorovat efekt
princezny, abyste se naudili zaklady hry.

Nejvyse jednou za kolo mize hri¢ vyuzit efektu své princezny
(viz ,Karty princezen®). Chcete-li efekt pouzit, pfectéte text
efektu nahlas a otoCte svou kartu princezny o 90° do horizontani
polohy (takovd princezna je povaZovina za vyéerpanou). Efekt
princezny bude na konci kola znovu aktivovan (na konci kola
otocte kartu znovu vertikalné).

& Zadosti o ruku

Jakmile vSichni hraci zahraji vSechny své karty a kolo skondi, je
Cas spocitat pocet zadosti o ruku. KaZdy princ se pocita jako

1 nabidka k sfiatku $ . Mezi mazlicky se skryva Zaba (¢islo 8).
Ta je velmi nebezpecnd, protoze je to zaklety princ. Hrac, ktery
zabu ziskal, ji boduje jako 5 Zadosti o ruku &5 &5 & &5 & -
Vsechny karty, které pfidavaji zadosti o ruku, maji vedle svého
Cisla ikonu <. Jakmile sectete, kolik nabidek k statku kazdy
hra¢ ziskal, zapiste je do bodovaciho bloku.




4.Smudla 5. Préfa

Piiklad stychu. Ve h¥e pro 6 hracii zahraje Kejchal trojku v barve kra-
lovny. Nyni jsou hlavni barvou kralovny a kazdy musi hrat karty této
barvy, pokud néjaké maji. Rejpal jako dalsi hrac zahraje kralovnu —
sedmicku, poté D¥imal &tverku v barvé kralovny. Smudla Zadné krd-
lovny nema, takze zahraje ,prazdny Stych“ a zahraje dvandctku v barvé
prince. Profa taky nema zadné kralovny a zahraje devitku v barvé vily.
Nakonec hraje Stistko, ktery také nema Zadné kralovny, tak zahraje os-
micku v barvé mazlickil, coz je Zaba.

Rejpal vyhraje Stych, protoze ackoli existuji vyssi hodnoty, ma nejvyssi
hodnotu vedouci barvy. Bere vSechny karty ze Stychu. Na konci kola se

tento Stych zapocita jako 6 Zadosti o ruku, 1 od prince... a5 od Zaby!

Rejpal se stava zacinajicim hracem a zahdji dalsi Stych.
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Konec hry

Vv v

Po odehrani vsech 5 kol je oslava u konce! Nejvyssi Cas zjistit,
které princezny se v tomto pribéhu budou vdavat. Vitézem se
stane princezna s nejmensim poc¢tem nabidek k sfiatku, kterd

se vzboufila proti nechténym vdavkam! V pfipadé remizy vitézi
hrac, ktery ve vice kolech zaznamenal nula Zddosti o ruku. Pokud
remiza stdle trvi, o vitézstvi se podéli.

Karty hernich kol

Doposud jste se seznamili se zaklady hry.
Kazdé kolo se v$ak ridi jinou kartou hernich
kol, kterd uklada zvlastni pravidla, kterd maji
prednost pfed témi zakladnimi. Kromé toho,
karty hernich kol také udavaji, kolik karet
musite vyménit na za¢atku kazdého kola a
kterym smérem je pfedavate.

Priklad. Tento symbol na karté , Svatebni dar“ znamend, Ze
O1 ¢ kazdy hrac musi pred zahdjenim kola soucasné dat jednu kar-
tu hraci napravo a druhou hraci nalevo.

Nize naleznete popis vSech karet hernich kol sefazenych podle
obtiZnosti. PFe¢téte nahlas text odpovidajici karty na zaatku
kazdého kola. Efekty, které se objevi na zacatku kola, se pozdéji
nezméni pouzitim efektu princezny.

Chcete-li rychle identifikovat kartu hernich kol, podivejte se na
pismeno, které je zobrazeno vlevém hornim rohu kazdé kar-

ty. MuZete si vybrat 5 karet hernich kol, které chcete pro svou
nasledujici hru, nebo je vyberte ndhodné. Karty se symbolem
jsou doporudeny pro 5. kolo, protoze muzou zpusobit zvrat ve hfe,
diky kterému bude konec napinavéjsi.
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Bylo nebylo... Zahajovaci karta — nema zadné
dopliujici zvlastni pravidlo.

Pozvanka. Zahajovaci karta — nema zadné do-
plriujici zvlastni pravidlo.

Maskarni bal. Behem tohoto kola v§ichni kromé
hrace, ktery vynasi stych, hraji své karty licem
dolt za dodrzZeni vSech ostatnich pravidel. Kdyz
v8ichni zahraji svou kartu, karty otocte, abyste
urdili vitéze Stychu.

Kralovsky dekret. Karty v barvé kralovny vzdy
vitézi $tych. Pokud je v rdmci kola zahrano vice
karet krdloven, vitézi ta s nejvyssi hodnotou.

Zidli¢kovana. Po kazdém $tychu vybere kazdy
hra¢ jednu kartu ze své ruky a licem dolu ji
soucasné vSichni predaji hraéi po své pravici.

Pomsta mazlické 3. Na konci tohoto kola ma
také kazd4 karta mazlicka hodnotu 1 zddosti o
ruku (a Zaba 6!).




Pozdni prichod na ples. Pfed prvnim $tychem, po
vymeéné karet, kazdy hra¢ pred sebe umisti jednu kar-
tu ze své ruky licem dolu. Tuto, kartu hraéi zahraji jako
svij posledni Stych daného kola dle obvyklych pravidel.

Otravené jablko. V prubéhu tohoto kola, pokud zahra-
jete ,prazdny Stych®, vyhrdvate pomoci zahrané karty
cely $tych. Pokud ,prazdny Stych* zahraje vice hraca,
hraé s kartou nejvyssi hodnoty vitézi. V pfipadé remizy
jde vitézstvi ve prospéch toho z hrdc¢u, ktery svou kartu
zahral jako posledni.

Kristalové jasné. Na zacitku kola si kazdy hraé vybere
jednu z barev v ruce a viechny karty v této barvé polozi
pfed sebe viditelné licem nahoru. Toto kolo bude hrit
také s témito viditelné umisténymi odkrytymi kartami.
Odkryté karty jsou soucasti ruky kazdého hrace a hraji
se jako klasické karty na ruce.

Vzhiiru nohama. Cislo 6 ka%dé barvy obraci hierarchii
poradi karet v tomto $tychu, napt. 12 by byla karta s
nejniz§i hodnotu a karta 1 zase s hodnotou nejvyssi.
Tato zména nastava pouze ve stychu, ve kterém se za-
hraje karta s hodnotou 6. Kazda dalsi karta s hodnotou

6 zahrana v tomto $tychu hierarchii pofadi zase obraci.

Kralovny taneéniho parketu ). Pii bodovani #adosti o
ruku hra¢i roztfidi prince a krdlovny, které uhrali v jednot-
livych StySich. Pokud mé hra¢ par prince a krédlovny se stejnou
¢iselnou hodnotou, ma toto spojeni hodnotu 3 nabidek k stiat-
ku. Péry, které nemaji stejnou éiselnou hodnotu predstavuji

2 zadosti o ruku a pokud prince nelze sparovat s krdlovnou,
predstavuje 1 nabidku k siiatku jako obvykle.




Princ vZdycky klepe dvakrat. Jakmile kazdy hra¢ za-
hraje svou kartu, Stych pokracuje a kazdy hrac zahra-
je v souladu s pravidly svou druhou kartu. Pro urceni

vitéze $tychu prictéte hodnotu druhé karty hlavni
barvy.

V pfipadé nerozhodného vysledku je vitézem $tychu
ten, kdo zahral nejvyssi kartu v hlavni barvé. Pokud jen
jedna z karet cti barvu, druhd se nebere

v Gvahu.

Svatebni dar . Na zadatku kazdého §tychu umisti
kazdy hrac jednu kartu z ruky licem dolt na hromad-
ku, kterou pak ziska vitéz stychu. V tomto kole se
odehraje jen polovina $tych.

After party. Kazdy hrac¢ rozdéli své karty na ruce na
dveé stejné poloviny a jednu polovinu karet polozi licem
dolu pred sebe. Nejdfive odehraje s prvni palkou karet
v ruce, poté teprve s tou druhou polovinou.

Piepudrovat nos 3. Princové se boduji s hodnotou
dvojndsobku zidosti o ruku u vSech hra¢a kromé toho
hrace nebo téch hracu, krefi béhem hry dosahly nejvys-
siho poctu nabidek k snatku.

Vila rozchodit &. Na konci kola kazd4 karta vily, kte-
rou jste vyhrali, eliminuje jednu zadost o ruku. V tom-
to kole muzete ziskat zaporny pocet zadosti o ruku.




Slepd baba. Kazdy hra¢ rozdéli své karty na ruce na
dvé stejné poloviny a jednu polovinu karet poloZi licem
dolt pfed sebe. Nejdfive odehraje s prvni pulkou karet
v ruce, poté druhou polovinu karet pfesune ke hraéi po
své pravici, ktery karty zahraje.

Pulnoéni proména. Vily se stavaji Zolikem a mo-
hou ménit barvu. Mohou byt zahrany kdykoliv a nejde
o ,prazdny $tych®, dokud néjaké vily mate. Kdo zahral
nejvy$si kartu (v hlavni barvé nebo v barvé vily) vitézi
Stych, av pfipadé remizy jde vitézstvi ve prospéch toho
z hracu, keery svou kartu zahrél jako posledni. Pokud
stych zacal vilou, hlavni barvou jsou vily.

Hod kytici! Kazd4 karta nové barvy se stava hlavni
barvou. Priklad: hra¢ A zahraje kartu s kralovnami.
Pokud hra¢ B nema zZidné kralovny a hraje kartu ma-
zIicék, stanou se hlavni barvou mazliéci a ostatni hraci
musi hrat mazlicky, pokud je maji a nejvyssi karta této
posledni barvy vyhrava.

Smlouvéni s ¢arodéjkou. Kdy? hrac vyhraje stych,
muze si vymeénit kartu z ruky, kterou ukaze, za kartu
z posledniho $tychu. Jen si nesmi vzit kartu, kterou v
ramci $tychu sam zahral.

Sudé aliché. Kromé dodrZeni zakladniho pravid-

la cténi barvy, musi hr¢i hrat sudé nebo liché karty,
které odpovidaji karté, kterou byl zahajen $tych. Pokud
toto pravidlo nelze dodrZet, ctit hlavni barvu je stle
povinné. I v ptipadé, Ze hra¢ zahraje ,prazdny Stych*,
dalsi hrd¢ musi nadale ctit pravidlo sudé a liché karty.
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-, Karty princezen ~ . +

Bonusovy efekt princezny lze uplatnit pou-

ze jednou za kolo, pokud je princezna pro
dané kolo stale aktivni (otocena vertikalné).
Po pouziti efektu princezny kartu otocte o 90°
(je povazovana za ,vycCerpanou‘). Bonusové
efekty jsou vedeny i na kartach jednotlivych
princezen, podrobnéji jsou vysvétleny nize.

Popelka: VSechno se méni o ptlnoci. Nez zacne
dalsi Stych, pouZije svou silu, abyste obratili
hierarchii ¢isel v tomto Stychu. Nyni je 12 nej-
niz$i karta a 1je nejvyssi.

Snéhurka: Sedm trpaslika.. Pokud zahrajete
kartu v hodnoté sedm nebo nizsi, muzete se
rozhodnout, Ze se tato karta po¢ita jako nula.

Mala morska vila: Hypnoticka pisei. Rozhod-
néte, jakou barvu musi vynést hric, zahajujici
$tych. Pokud nema kartu této barvy, muzZe hrat
jako obvykle. Nemuzete urcit k vyneseni bar-
vu prince, pokud princ v tomto kole jesté nebyl
zahran (Zdba se nepocitd).

Pocahontas: Pruvodce divoéinou. KdyZ vyhra-
jete Stych, urcite jiného hrace, ktery vynese dalsi
Stych.




Sipkova RiZenka: Vieteno osudu. Pred zadat-
kem nasledujiciho Stychu kazdy hra¢ véetné

vas vybere jednu kartu z ruky a dd vam ji. Skryté
se podivejte na vSechny tyto karty, jednu si
ponechte a zbytek ndhodné rozdejte ostatnim
hra¢am, aniz byste je odhalili.

Alenka: Sileny chaos. Hned po vyhte stychu,
ktery neobsahuje zabu, muZete karty zamichat
arozdat je zpét vSem hra¢am do ruky (véetné
sebe).

Mulan: Kamufldz. Pfed vyhodnocenim $tychu a
jakmile v§ichni hri¢i odehrali své karty, muzete
vyménit kartu, kterou jste vynesli za kartu stejné
barvy, kterou mate v ruce, pokud to neni ziba.

Seherezada: Sménny obchod na trznici. Pred
zahdjenim dal$iho $tychu si ndhodné vyberte

kartu z ruky libovolného hréce a vyméiite ji za
jednu ze svych karet (nebo mu vratte tu jeho).

Princezna na hrasku: Je$té s minut! Jakmile za-
hrajete kartu, ostatni hraci, ktefi v tomto Stychu
jesté nevynesli, musi zahrat kartu s hodnotou
vyssinez 5, pokud takovou maji.

Ledova princezna: Zmrazeni. Nez hra¢ zahdji
$tych, musi zahrdt ndhodnou kartu ze své ruky.
(Pokud je ndhodné vybran princ, bere se to

tak, Ze se princtum jiz podafilo proniknout na
oslavu).




