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Snéehurka, Mala movska vila, Popelka a mnoho dalsich pohad-
kovych princezen se ticastni pétidenni 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 ziistat i po vecirku svobodny?
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, Pripravahry * . +

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

Ve 3 hradich vratte do krabice karty s ¢islem 1, 11 2 12.
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Ve 4 a 5 hradich vratte do krabice karty s ¢islem 11 2 12.
V 6 hra¢ich hrajte se vSemi kartami.

Priklad s kartami v barvé vily.
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Jakmile je balicek pfipraven, karty dobie zamichejte a
vSechny karty rovnomérné rozdejte mezi hrace licem dolu.
Karty si hraéi vezmou do ruky.

Vyberte sijednu princeznu. KaZdy hra¢ si vybere jednu

z dostupnych karet princezen a poloZi ji pfed sebe licem
nahoru a vertikdlné. Kazda princezna ma po celou hru
jedineénou vlastnost (viz “Karty princezen). Hrag, ktery si
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jako prvni vybere princeznu, se stane za¢inajicim hrac¢em.
Princezny muZete také rozdat nihodné - v takovém pfi-
padé za¢ina hru ten, kdo se jako posledni ztcastnil svatby.

Priklad pripravy hry pro 4 hrace.

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

Pokud je to vase prvni hra, doporucujeme nésledujici kombina-
ci karet hernich kol: (1.) a Bylonebylo... / (2.) ¢ Maskarniples /
(3.) b Pozvanka [ (4.) d Kralovsky dekret [ (5.) m Svatebni dar.

5. Bodovaci blok a tuzku nechte pfipravené stranou.
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Prubé¢h kola

Hra Princezny rebelky je rozdélena do 5 kol. Na zac¢atku kola
otocte prislusnou kartu hernich kol licem nahoru a poloZte ji do-
prostted stolu. Prectéte si jeji efekt v ¢asti “Karty hernich kol”.
Kazdé karta hernich kol spousti efekt, ktery zpuisobuje, Ze se
kazdé kolo hraje odlisné. Poté da kazdy hraé soupefti 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 dal ty své!

Zaéinajici hraé pak vynese prvni $tych (viz “ Stych (pritbéh
tahu)” niZe). V kazdém kole se pocet $tychu rovna poétu ka-

ret v ruce. Jakmile odehrajete vSechny stychy, kolo kon¢i a vy si
zapo¢itavate ziskané nabidky k siiatku (viz “Zadosti o ruku”).

Po skonéeni kola:

1. Zamichejte karty a znovu je vSechny rozdejte.

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

4. Hrac, keery vyhral posledni stych, za¢ina nové kolo.

Prubéh hry
Stych (pritbéh tahu)

Slovem $tych se oznacuji karty, které hra¢ ziska v jednom kole.
V kazdém $tychu musi kazdy hra¢, po¢inaje za¢inajicim hracem
a dale pak ve sméru chodu hodinovych rudicek, zahrit jednu kar-
tu licem nahoru tak, aby byla viditelnd i pro ostatni.

Jakmile odehraje prvni hra¢, ostatni hra¢i musi dodrzet zah-
ranou barvu, tj. musi zahrat kartu stejné barvy, pokud takovou
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maji. Hrag, ktery nemaze dodrZet barvu, maze zahrat jakoukoliv
kartu jiné barvy. Tomu se ¥ikd ,prdzdny stych*.

Kdyz vSichni hraci zahraji kartu, zkontrolujte, kdo vyhral stych.
Vyhrava hra¢ s nejvyssi kartou vedouci barvy. Ten sebere vsech-
ny karty v tomto Stychu a poloZi je pFed sebe na stal licem dolu.
Vitéze $tychu nelze vyhodnotit dfive nez pfed koncem kola. Hrag,
ktery Stych vyhral, se stiva za¢inajicim hric¢em pro dalsi tah.

UPOZORNENT! Princové nejsou na
oslavu pozvani. Proto nemuZete
zacit Stych s kartou v barvé
prince. Jakmile hra¢ zahral
“prazdny Stych” pomoci
prince (Zdba se podle téchto
pravidel nepocitd), podafi-
lo se princum se na oslavu
vpliZit. Od této chvile az do
konce tohoto kola mohou
hraéi zacit Stychy s kar-

tou v barvé prince. Pouze

v pripadé, Ze zadinajici

hra¢ ma v ruce pouze karty

princt, muze $tych zahdjit

jednim z nich.




Vyuziti efektu princezny

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

Nejvyse jednou za kolo muze hra¢ 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 (takova princezna je povaZovana za vyCerpanou). Efekt
princezny bude na konci kola znovu aktivovan (na konci kola
otocte kartu znovu vertikalné).

|

& Zadosti o ruku

Jakmile vSichni hraéi zahraji vSechny své karty a kolo skondi, je
Cas spocitat pocet zadosti o ruku. KaZdy princ se po¢ita jako
1nabidka kstiatku g&§. Mezi mazlicky se skryva Zéba (¢islo 8).
Ta je velmi nebezpecnd, protoze je to zaklety princ. Hra¢, ktery
zabu ziskal, ji boduje jako 5 Zadostio ruku &5 &5 &5 &5 & -
V8echny karty, které pridavaji zadosti o ruku, maji vedle svého
Cisla ikonu <. Jakmile sectete, kolik nabidek k snatku kazdy
hra¢ ziskal, zapiste je do bodovaciho bloku.



4.8mudla 5. Préfa

Priklad Stychu. Ve hve pro 6 hraci zahraje Kejchal trojku v barve kra-
lovny. Nyni jsou hlavni barvou kralovny a kazdy must hrat karty této
barvy, pokud néjaké maji. Rejpal jako dalsi hrac zahraje kralovnu —
sedmicku, poté D¥imal ctverku v barvé kralovny. Smudla Zadné krd-
lovny nema, takze zahraje ,,prazdny Stych* a zahraje dvanactku v barvé
prince. Profa taky nema zadné kralovny a zahraje devitku v barvé vily.
Nakonec hraje Stistko, ktery také nema Zadné krélovny, tak zahraje os-
micku v barvé mazlicki, coz je Zaba.

Rejpal vyhraje stych, protoZe ackoli existuji vyssi hodnoty, ma nejvyssi
hodnotu vedouct barvy. Bere vSechny karty ze Stychu. Na konci kola se

tento Stych zapocita jako 6 Zadosti o ruku, 10d prince... a 5 od Zaby!

Rejpal se stava zacinajicim hracem a zahaji dalsi Stych.




Konec hry

Po odehrani vech 5 kol je oslava u konce! Nejvyssi ¢as zjistit,
které princezny se v tomto ptibéhu budou vdavat. Vitézem se
stane princezna s nejmensim po¢tem nabidek k sfiatku, ktera

se vzboufila proti nechténym vdavkiam! V pripadé remizy vitézi
hra¢, ktery ve vice kolech zaznamenal nula zadosti o ruku. Pokud
remiza stdle trva, o vitézstvi se podéli.

Karty hernich kol

Doposud jste se seznamili se zaklady hry.
Kazdé kolo se vsak Fidi 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.

 PRINCEZNY.

. rebelRyd

Priklad. Tento symbol na kart¢ ,, Svatebni dar” znamend, Ze
O 1 ¢ 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 zacatku
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. MiZete si vybrat 5 karet hernich kol, které chcete pro svou
nasledujici hru, nebo je vyberte nahodné. Karty se symbolem
jsou doporuceny pro 5. kolo, protoze muZou zptsobit zvrat ve hfe,
diky kterému bude konec napinavéjsi.
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Bylo nebylo... Zahajovaci karta — nemd zZadné
dopliujici zvlastni pravidlo.

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

Maskarni bal. Béhem tohoto kola v8ichni kromé
hrace, ktery vynasi $tych, hraji své karty licem
dola za dodrZeni v8ech ostatnich pravidel. Kdyz
v§ichni zahraji svou kartu, karty otocte, abyste
urcili vitéze $tychu.

Krélovsky dekret. Karty v barvé krdlovny vzdy
vitézi Stych. Pokud je v ramci kola zahrino vice
karet kraloven, vitézi ta s nejvyssi hodnotou.

Zidlickovana. Po kazdém $tychu vybere kazdy
hrac jednu kartu ze své ruky a licem dolt ji
soucasné vsichni predaji hrici po své pravici.

Pomsta mazli¢ka . Na konci tohoto kola ma
také kazd4 karta mazlicka hodnotu 1 Zddosti o
ruku (a Zaba 6!).
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Pozdni pfichod na ples. Pfed prvnim Stychem, po
vyméné karet, kazdy hrac pred sebe umisti jednu kar-
tu ze své ruky licem dolu. Tuto, kartu hrici zahraji jako
sviyj posledni $tych daného kola dle obvyklych pravidel.

Otravené jablko. V prubéhu tohoto kola, pokud zahra-
jete ,prazdny Stych®, vyhrévate pomoci zahrané karty
cely stych. Pokud , prdzdny Stych* zahraje vice hrica,
hra¢ s kartou nejvy$si hodnoty vitézi. V piipadé remizy
jde vitézstvi ve prospéch toho z hricu, ktery svou kartu
zahral jako posledni.

Kristalové jasné. Na zacatku kola si kazdy hraé vybere
jednu z barev v ruce a v§echny karty v této barvé polozi
pred sebe viditelné licem nahoru. Toto kolo bude hrat
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 kazdé barvy obraci hierarchii
poradi karet v tomto Stychu, napf. 12 by byla karta s
nejnizsi 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 X. Pii bodovani zidosti o
ruku hradi roztfidi prince a kralovny, které uhrdli vjednot-
livych $tysich. Pokud ma hra¢ par prince a krdlovny se stejnou
¢iselnou hodnotou, md toto spojeni hodnotu 3 nabidek k siat-
ku. Pary, které nemaji stejnou ¢iselnou hodnotu predstavuji

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



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

vitéze Stychu pFictéte 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, druha se nebere

v avahu.

Svatebni dar &. Na zacatku kazdého $tychu umisti
kazdy hra¢ jednu kartu z ruky licem dola na hromad-
ku, kterou pak ziska vitéz $tychu. V tomto kole se
odehraje jen polovina $tych.

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

Piepudrovat nos . Princové se boduji s hodnotou
dvojndsobku zZddosti o ruku u vSech hra¢t kromé toho
hrace nebo téch hracu, keefi béhem hry doséhly nejvys-
$tho po¢tu nabidek k stiatku.

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



Slepa baba. Kazdy hrac rozdéli své karty na ruce na
dvé stejné poloviny a jednu polovinu karet polozi licem
dolu pfed sebe. Nejdfive odehraje s prvni pilkou karet
v ruce, poté druhou polovinu karet pfesune ke hraci po
své pravici, ktery karty zahraje.

Pulnoéni proména. Vily se stavaji Zolikem a mo-
hou ménit barvu. Mohou byt zahrdny kdykoliv a nejde
o0 ,prazdny Stych®, dokud néjaké vily mate. Kdo zahral
nejvyssi kartu (v hlavni barvé nebo v barvé vily) vitézi
Stych, a v pfipadé remizy jde vitézstvi ve prospéch toho
z hraéu, ktery svou kartu zahral jako posledni. Pokud
$tych zacal vilou, hlavni barvou jsou vily.

Hod kytici! Kazd4 karta nové barvy se stav4 hlavni
barvou. Pfiklad: hra¢ A zahraje kartu s kralovnami.
Pokud hra¢ B nema zadné kralovny a hraje kartu ma-
zli¢k, stanou se hlavni barvou mazliéci a ostatni hraci
musi hrdt mazlicky, pokud je maji a nejvyssi karta této
posledni barvy vyhrava.

Smlouvani s ¢arodéjkou. Kdy? hrac vyhraje stych,
muZe si vyménit kartu z ruky, kterou ukaze, za kartu
z posledniho $tychu. Jen si nesmi vzit kartu, kterou v
ramci $tychu sdm zahral.

Sudé aliché. Kromé dodrZeni zakladniho pravid-

la cténi barvy, musi hraéi hrit sudé nebo liché karty,
které odpovidaji karté, kterou byl zahajen $tych. Pokud
toto pravidlo nelze dodrzZet, ctit hlavni barvu je stile
povinné. I v pripadé, Ze hra¢ zahraje ,prazdny Stych*,
dalsi hra¢ musi nadale ctit pravidlo sudé a liché karty.
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-, Karty princezen ® . +

Bonusovy efekt princezny Ize 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 ,vyCerpanou). Bonusové
efekty jsou vedeny i na kartach jednotlivych
princezen, podrobnéji jsou vysvétleny nize.

Popelka: VSechno se méni o pulnoci. NeZ za¢ne
dalsi Stych, pouzije svou silu, abyste obratili
hierarchii ¢isel v tomto $tychu. 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 pocitd jako nula.

Mala moftska vila: Hypnoticka pisen. Rozhod-
néte, jakou barvu musi vynést hra¢, zahajujici
$tych. Pokud nema kartu této barvy, muzZe hrat
jako obvykle. NemtiZete urcit k vyneseni bar-
vu prince, pokud princ v tomto kole jesté nebyl
zahrdn (ziba se nepocitd).

Pocahontas: Pravodce divo¢inou. Kdyz vyhra-
jete Stych, urcite jiného hrace, ktery vynese dalsi

$tych.




Sipkova RiiZenka: Vieteno osudu. Pied zacat-
kem nésledujiciho $tychu kazdy hra¢ véetné

vés vybere jednu kartu z ruky a d4 vim ji. Skryté
se podivejte na vSechny tyto karty, jednu si
ponechte a zbytek ndhodné rozdejte ostatnim
hrac¢am, aniz byste je odhalili.

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

Mulan: Kamuflaz. Pfed vyhodnocenim $tychu a
jakmile v8ichni hraci odehrali své karty, mazete
vyménit kartu, kterou jste vynesli za kartu stejné
barvy, kterou mate v ruce, pokud to neni zaba.

Seherezada: Sménny obchod na trZnici. Pred
zahdjenim dalsiho $tychu si ndhodné vyberte

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

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

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

tak, Ze se princtum jiz podafilo proniknout na

oslav). * . 16 .+



, Promo karty princezen . +

Carmesina: Odraz. Zkopirujte jakykoliv efekt
princezny, kterd je ve hte. V kazdém kole muZete
vybrat jinou schopnost, kterou zkopirujete.”

Locika: Spust svoje vlasy. Hra¢ zahajujici $tych
musi vylozit prince, dokonce i v pfipadé, Ze prin-
cové je$té nepronikli na vecirek. Pokud jste vy
zalinajicim hra¢em, muZete efekt karty vy-
uzit pro sebe. Pokud se rozhodnete tento efe-
kt vyuzit, neznamena to, Ze princové pronikli
na vecirek, proto dalsi hra¢ nemuze jako prvni
$tych vynést prince. Pokud hra¢ zahajujici $tych
nema prince, Locika se i tak povaZuje za vycer-
panou a dany hra¢ maze vynést kartu dle vlast-
niho vybéru.

Malenka: BlaZena nevédomost. MuZete zahrat
jakoukoliv kartu kromé Zaby nebo prince, aniz
byste ctili barvu.

* Veédeli jste, Ze princezna Carmesina pochazi z literarniho valencijského rytivského romanu
z15. stoleti Tirant lo Blanch.



-, Promo karty hernich kol * . +

Dohodnuty siiatek. Pokud na konci kola nemate
zadné Stychy, ziskavate navic 5 bodu k tém, které
jste v tomto kole ziskali.

Kouzelné fazole. Kazdy hra¢ muze zahrat pou-
ze nejvyssi nebo nejnizsi kartu v barvé stychu,
pfipadné vjiné barvé, pokud zahranou barvu

nema.

Sesterstvo. Stych vyhrava karta, kterd ma nej-
vzdalenéjsi ¢islo od prvni zahrané karty v tomto
$tychu. Pokud byly vSechny karty v tomto kole za-
hrany jako prazdny $tych, vyhravd karta, kterd ma
nejvzdalenéjsi ¢islo od prvni karty zahrané v tom-
to Stychu. V pripadé remizy vyhravd nejvyssi
karta.

Pozdni pfichod na vecirek. Posledni 3 karty v
ruce si hrd¢ nechd a pripodita si je k vyhranym
$tycham.




Trojnasobna dima. Za kazdou kartu s ¢islem 3
si odectéte 3 zadosti o ruku. Za kartu prince

s ¢islem 3 si odectéte 2 zddosti o ruku. V tomto
kole muzete ziskat zaporny pocet zadosti o ruku.

Navzdy druZi€kou. Stych vyhrava druhd nejvyssi

g
— karta v barvé stychu. Pokud vSichni hraci zahrali
iy W i prazdny Stych, Stych vyhrava zacinajici hrac.



PRINCEZNY
rebelkys
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