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Snehulienka, Mala morska vila, Popoluska a mnoho dalsich
princezien si usporiadali patdrnovi party. Princov Krasoriov ni-
kto nepozval, no aj tak sa pokiisia dostat na bal a poZiadat diev-
¢iny o ruku. KedZe ste slobodné a nezavislé princezné, pokiisite
sa ich navrhom vyhnit.

Ktora zvas si zachova slobodu do konca party?

. L Mate otazky?
Bohemian Games: Chceme prinasat

radost, ismevy aj nezabudnutelné E ::il:l-: E )
zazitky zo spolo¢ne stravenych chvil pri E!- :é-ju-
hrani stolovych aj kartovych hier. Nasu

kompletni ponuku najdete na stranke H .'- g
www.bohemiangames.cz. E h:h ooy
Autori hry, dizajn a graficky
dizajn, ilustracie:

Daniel Byrne, Gerardo Guerrero
Kevin Peldez , Tirso Virgs
Alfredo Céceres, Enric Aguilar
Pau Urios, Ren Estrugo

Ceské a slovenské vydanie:

Ivana Tilkeridu, Jan Réja,
Eva Piarova, Peter Cernik
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12 kariet kralovien vl (od 1a% 12) 12 kariet vil X (od1az12)

12 kariet zvieratiek ‘& (od 1a% 12, 12 kariet princov W (od12%12)
vratane Zabiaka s ¢islom 8)
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*, Pripravahry ° . -«

Prisl'ibte ticast na party! Pripravte si balicek z tychto 4
farieb: princovia, krdlovné, zvieratka a vily. Bali¢ek zloZte
podla poctu hracov:

3 hrdéi: do skatule vratte karty s &islami 1, 11 12.

4 -5 hradov: do skatule vratte karty s éislami 11 a 12.

6 hracov: do bali¢ka zamiesajte vietky karty.

Priklad s vilimi kartami:
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2. Ked maite bali¢ek kariet pripraveny, poriadne ho pre-
miesajte a vSetky karty rozdajte hra¢om licom nadol
vrovnakom pocte.

Vyberte si princeznii. Kazdy hra¢ si vyberie 1z dostupnych
kariet princezien a umiestni ju pred seba licom nahor
avertikilne. Kazda princeznd ma pocas celej hry Specidlnu
schopnost (pozri , Karty princezien na s. 15). Za¢ina hrag,
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ktory si vyberie princeznii ako prvy. Ak chcete, méZete
si princezné rozdat nahodne. V tom pripade za¢ne hrac,
ktory sa ako posledny ztcastnil na svadbe.

Priklad: ako pripravit hru so 4 hracmi.

4. Zorganizujte party. Vyberte 5 kariet kdl (pozri , Karty kol
na s. 10) a polozte ich vedla seba licom nadol na viditelné
miesto. Bud moéZete tieto karty kol cielene vybrat a uspo-
riadat, alebo si ich potiahnut a rozloZit nahodne.

V prvej hre odporticame takato kombindciu kariet kél: (1.) a
Kde bolo, tam bolo... [ (2.) ¢ Maskarnybal | (3.) b Pozvanka | (4.)
d Kralovsky dekrét [ (5.) m Svadobny dar.

5. Pripravte si vysledkovii tabulku a ceruzku.
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Ako prebieha hra

Hra Princezné rebelky prebieha v 5 kolach. Na zaciatku kazdého
kola otocte prislusnii kartu kola licom nahor a precitajte si, aky
ma efekt, v Casti , Karty kol“ (s. 10). Karta kola spusti efekt, vdaka
ktorému sa bude kazdé kolo lisit od ostatnych. Potom podaj-

te uréity podet kariet zo svojej ruky hraéovi nalavo ) alebo
napravo (&) ) podla toho, o je napisané na karte kola.

VSetci hracdi si takto vymenia karty naraz. Karty, ktoré ste dostali,
si nemdzete pozriet predtym, neZ inému hracovi podate vlastné!

Zaéinajiici hraé potom vylozi prvii kartu (pozri ,Stichy“ niZsie).
Kazdé kolo sa sklada z tol'kych stichov, kol'ko mate kariet v ruke.
Ked zahrate vSetky $tichy, kolo sa kon¢i a vy si spo¢itate Ziadosti
o ruku, ktoré ste dostali (pozri ,,Ziadosti o ruku“ na s. 8).

Ked' sa skon¢i kolo:

1. Zamie$ajte karty a znova ich rozdajte.

2. Aktivujte vyCerpané princezné (pozri ,Karty princezien na
s.15).

3. Otocte dal$iu kartu kola a preditajte, aky ma efeke.

4. Hra¢, krory vyhral posledny $tich, za¢ina nové kolo.

Priebeh hry
Stichy
Slovom Stich sa oznacuji karty, ktoré ziskava hra¢ (prebitim)
vjednom kole. Kazdy hra¢, po¢inajic za¢inajicim hra¢om
a dalej v smere hodinovych ruéi¢iek, musi vylozit 1 kartu zo

svojej ruky licom nahor tak, aby ju vSetci videli.
Prva vyloZena karta uréi hlavni farbu stichu a ostatni hraéi sa




nou musia riadit, teda musia vyloZit kartu rovnakej farby, ak
takd maja v ruke. Hra¢, ktory dand farbu nema, moze vylozit
kartu inej farby. Tomu sa hovori , prazdny Stich*.

Ked vsetci hraci vylozia kartu, uréite, kto berie $tich. Stich vyhra-
va hragé, ktory vylozil kartu najvyssej hodnoty v hlavnej farbe.
Ten si vezme vSetky karty tohto Stichu a licom nadol si ich poloZi
pred seba. Vyhraté stichy si nemdozete prezerat pred ukonéenim
daného kola. Hrag, ktory stich zobral, sa stiva zadinajicim
hra¢om dalsieho $tichu.

POZOR! Princov na party nikto ne-
pozval, a preto nemdZete ako @
prva vyloZit kartu princa. Ak
zahrate kartu princa ako
»prazdny Stich“ (toto pra-
vidlo sa netyka karty Za-
biaka), princovia prekizli
na party. Od toho momen-
tu moézu hraéi ako prvi
v Stichu vykladat aj kartu
princa az do konca kola.
Ak by mal zacinajuci hrac
v ruke len karty princov,
moéze ako prva vyloZit aj
jednu z nich.




Pouzitie schopnosti princeznej

Poznamka: Pri vasej prvej hre/vasich prvych hrich mézete
schopnosti princezien ignorovat, aby ste sa lepsie naucili
zéklady hry.

Nanajvys raz za kolo méze hrac vyuzit schopnost svojej
princeznej (pozri , Karty princezien‘ nas. 15). Ked sa rozhodne
vyuzit ju, precita schopnost nahlas a kartu oto¢i 0 90° do hori-
zontalnej polohy (vtedy je princeznd povazovana za vyCerpand).
Tato schopnost sa obnovi na konci kola.
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& Ziadosti o ruku

Ked hraci vylozili vSetky svoje karty a skonc¢i sa kolo, nastane ¢as
spocitat ziadosti o ruku v ziskanych Stichoch. Kazda karta prin-
ca sa pocita za1Ziadost $ . Pozor! Farba zvieratiek obsahuje za-
biaka (¢islo 8). Je velmi nebezpecny, pretoZe je to v skuto¢nosti
zacarovany princ. Hrd¢, ktory ho ziska, si pripo¢ita aZ 5 Ziadosti
oruku $ $ $$$

Vsetky karty, ktoré vim pridavaji ziadosti o ruku, maja sym-

bol <> vedla éisla. Ked spocitate, kolko ziadosti o ruku nazbieral
kazdy hrac, zapiste si ich do vysledkovej tabulky.
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Priklad stichu. V hre 6 hracov zahra Hapci kral'ovnii 3. Teraz je
hlavnou farbou kralovna a vsetci musia vykladat karty tejto farby,

ak nejaké maji. Dalsi na rade je Dudros, ktory zahré kralovni 7, po-
tom Spachtos s kralovnou 4. Kyblik kralovné nema, takze ako ,prizd-
ny Stich zahra princa 12. Vedko tiez nema kralovné a zahra vilu 9. Na-
pokon Stastko, ktory tiez nema kralovné, zahrd zvieratka 8, ¢o je Zabiak.

Dudros berie Stich, pretoze aj ked'sit v 1iom karty s vysSou hodnotou, on
ma najvyssiu kartu v hlavnej farbe. Zoberie si vSetky karty v Stichu. Na
konci kola sa tento Stich zapocita ako 6 Ziadosti o ruku, 1 od princa... a 5
od Zabiaka!

Dudros sa stava zacinajiicim hracom a vyklada prvii kartu dalSieho Sti-
chu.




Koniec hry

Ked ste odohrali vetkych 5 kél, party sa konci! Teraz treba zhod-
notit situdciu a zistit, ktoré princezné sa v tomto pribehu vyda-
ji. Vyhrava princezna s najniz$im poétom Ziadosti o ruku, ktord
tak nadalej rebeluje vo¢i nezelanym manzelstvim! Pokial na-
stane remiza, vyhrava hrac, keory zvladol najvyssi pocet kéls o
Ziadostami o ruku. Ak remiza pretrviva, hraci sa o vitazstvo

podelia.

Karty kol

Teraz ovladate zdklady hry. Kazdé kolo sa
 cebelky® | viak riadi inou kartou kola, ktor nastavu-

3 . je $pecidlne pravidld, ¢o maja prednost pred
zakladnymi. Navyse karty kol urcuja, kol'ko
kariet si musite na zadiatku kazdého kola vy-
menit a aj vakom smere.

 PRINCEZN

Priklad: Tento symbol na karte ,, Svadobny dar hovori, Ze
O 1 ¢ nazaciatku kola musia vsetci hraci naraz podat jednu kartu
hracovi napravo a d alsiu hracovi nalavo.

Popisy vsetkych kariet kél zoradené podla naroénosti ndjdete
niz$ie. Na za€iatku kaZdého kola precitajte popis prislusnej kar-
ty. Ak sa nejaky efekt spusti na zaciatku kola, nemézete ho neskdr
zmenit pomocou $pecidlnej schopnosti princeznej.

Aby ste rozpoznali kartu kola rychlejsie, pozrite sa na pismenko
Iavom hornom rohu karty. Bud' méZete 5 kariet kdl cielene vybrat
ausporiadat, alebo si ich potiahnut a rozloZit ndhodne. Karty so
symbolom ¥ odporac¢ame pouZit v 5. kole, pretoze mézu ovplyvnit
hru tak, Ze zaver bude napinavejsi.
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Kde bolo, tam bolo... Po¢iato¢na karta; nema
ziadny efekt.

Pozvanka. Pociato¢na karta; nema ziadny efekt.

Maskarny bal. Pocas tohto kola vSetci hraci,
okrem zacinajiceho hrica, vykladaja svoje karty
licom nadol a dalej sa riadia zdkladnymi pra-
vidlami. Potom otocte Stich a zistite, kto si ho
vezme.

Kral'ovsky dekrét. Karty vo farbe kralovnej vzdy
vyhraju $tich. Ak sa v nom nachidza viacero ka-
riet kralovien, vyhrava t s najvy$Sou hodnotou.

Stolicky. Po kazdom $tichu podaju vSetci hraci
naraz jednu kartu licom nadol zo svojej ruky
hracovi napravo.

Pomsta zvieratiek . Na konci kola sa kazda
karta zvieratka zapocita ako 1 Ziadost o ruku
(a zabiak sa pocita za 6!).




Meskame na bal. Po vymene kariet a pred prvym
stichom polozi kazdy hrac jednu kartu zo svojej ruky
licom nadol pred seba. Ttto kartu zahra v poslednom
stichu tohto kola podla zdkladnych pravidiel.

Otravené jablko. Pocas tohto kola si $tich berie ten
hrag, ktory zahral ,prazdny $tich“. Ak ,prazdny Stich*
zahrali viaceri hra¢i, vyhrava hra¢ s vy$sim ¢islom na
karte. Ak nastane remiza, vyhrd hra¢, ktory vylozil kar-
tu ako posledny.

Kristal'ovo jasné. Na zaciatku kola si kazdy hrac zvoli
jednu z farieb vo svojej ruke a vietky karty tejto farby
vylozi pred seba licom nahor. Toto kolo odohréte

s odhalenymi kartami danej farby. Odhalené karty zo-
stavaju sucastou hracovej ruky a mozete ich hrat ako
bezne.

Hore nohami. Karta ¢islo 6 akejkolvek farby meni v $ti-
chu hierarchiu hodnoty kariet v kazdej farbe, napriklad
12 by bola karta s najniz$ou hodnotou a 1 s najvyssou.
Tato situdcia nastane, len ak niekto vylozi kartu ¢islo 6,
a kazda 6, ktort nasledne niekto vylozi, znova obracia
hierarchiu kariet.

Rozsantené kralovné %. Pocas spocitavania Ziadosti
o ruku si kazdy hra¢ odlozi nabok princov a kralovné,
ktoré v tomto kole vyhral. Ak maja princ a krdlovnd
rovnaké ¢islo, spolu sa rataji za 3 Ziadosti. Dvojice,
ktoré sa nezhoduju ¢islom, sa pocitaji za 2 Ziadosti,
a ak k princovi nemozete priradit krdlovnd, poéita sa
ako zvyCajne za 1 Ziadost.




Princ klope vzdy dvakrat. Ked vsetci hraci vylozia jed-
nu kartu, Stich pokracuje a hraci podla beznych pravi-
diel zahrajt aj druhit kartu. Vyhercu urcite spocitanim
hodnoty kariet v hlavnej farbe. Pokial nastane remiza,
vyhréva ten, kto vylozil najvyssiu kartu v hlavnej farbe.
Ak je v hlavnej farbe len jedna z dvoch zahratych kariet,
druhtt neberte do tvahy.

Svadobny dar . Na za&iatku §tichu prid4 kazdy hra¢
jednu z kariet vo svojej ruke licom nadol na kdpku,
ktort ziska vitaz tohto Stichu. To znamena, Ze pocas
tohto kola zahrate o polovicu menej Stichov.

Afterparty. Kazdy hrac si rozdeli karty na polovice
ajednu z nich odlozi bokom licom nadol. Najprv za-
hrajte prvit polovicu kariet, ktord vam zostala v ruke,
potom druht.

Prepudrovat nos . Princovia sa po&itajti za dvoj-
nasobok ziadosti o ruku, to v§ak neplati pre hrica ale-

bo hracov, ktori pocas celej hry nazbierali najvyssi
pocet ziadosti.

Vila rozchodov . Na konci kola eliminuje kazda kar-
ta vily 1 Ziadost o ruku. V tomto kole moZzete ziskat aj
zaporny pocet ziadosti.




Slepéd baba. Kazdy hrac si rozdeli karty na polovice
ajednu z nich odlozi bokom licom nadol. Zahrajte
polovicu kariet, ktord vim zostala v ruke, a potom
dajte druht polovicu hrd¢ovi napravo, aby s riou
mohol hrat.

Polnoéna premena. Vily sliZia ako Zolici

a nahradzaja akikolvek farbu. Mézete ich zahrat
kedykolvek, a pokial ich mate, nezahrate ,prazd-

ny stich“. Stich berie hra¢, ktory vyloZil najvyssiu kar-
tu (danej farby alebo vilu), a ak nastane remiza, vyhra-
va hra¢, ktory vylozil kartu posledny. Ak ako prvi kartu
vylozite vilu, hlavna farba st vily.

Hod kyticu! Kazd4 karta novej farby sa stane hlavnou
farbou. Priklad: Hra¢ A za¢ne s krdlovnou. Ak hrd¢ B
nemd Ziadnu kralovnd a vylozi kartu zvieratka, zvierat-
ka sa stand hlavnou farbou, a ak po iom nasleduja dalsi
hraéi, musia vyloZit kartu zvieratka. Stich berie najvys-
$ia karta poslednej farby.

Handrkovanie so strigou. Ked hrac vyhrd stich,
moze si vymenit kartu z ruky za kartu z vyhraného sti-
chu, no musi ju ukdzat ostatnym. Zo $tichu si vsak
nemoze vybrat td, ktora prave zahral.

e u Parneaneparne. Okrem dodriavania hlavnej far-
Qfmﬂz by musite dodrZiavat aj parne ¢i neparne ¢isla kariet

* podla prvej karty v stichu. Ak toto pravidlo nemézete
{(J splnit, stdle musite dodrzat farbu, no ak zahrate
3 ,prazdny $tich“, znova musite dodrZiavat parne ¢i

nepérne ¢islo.
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-, Karty princezien * . +

Schopnosti princezien mdzete vyuZzit raz za
kolo, pokial je karta vasej princeznej aktivna
(vo vertikalnej polohe). Po vyuziti schopnosti
otocte kartu princeznej o 90° (vtedy ju po-
vazujeme za vyerpand). Schopnosti
princezien st popisané na kartdch, no nizsie
ndjdete podrobnejsie vysvetlenie.

Popoluska: Vetko sa zmeni o polnoci. Pred
dal§im $tichom pouzi svoju schopnost na
obrétenie hierarchie hodnoty kariet v nasledu-
jicom Stichu. 12 bude najnizsia karta a 1 najvys-
Sia.

Snehulienka: Sedem trpaslikov. Ked vylozi$ kar-
tu s hodnotou 7 alebo niZsou, mézes sa rozhod-
nat, Ze tato karta sa pocita za nulu.

Mala morska vila: Omamna pieseni. Rozhod-

ni, akd farbu musi vyloZit zadinajuci hrac. Ak
nema kartu danej farby, méze sa rozhodnut
sdm. Hraca nemdze$ prindtit vylozit kartu prin-
ca, ak princa v tomto kole este nikto vylozil (Za-
biak sa nerata).

Pocahontas: Sprievodkyna divoéinou. Ked
zoberie$ Stich, urc¢i iného hrica, ktory sa stane
dalsim zacinajicim hri¢om.




Sipkova Ruzenka: Vreteno osudu. Pred zaciat-
kom dalsieho $tichu si kazdy hra¢, vratane teba,
vyberie jednu kartu z ruky a da ti ju. Potajomky
sa na tieto karty pozri, jednu si nechaj a zvy$né
rozdaj ndhodne ostatnym hrac¢om bez toho, aby
ste ich odhalili.

Alica: Sialeny chaos. Po vyhre §tichu, ktory ne-
obsahuje zabiaka, mézes tieto karty zamiesat
arozdat ich naspat hracom do rak (vritane

seba).

Mulan: Kamuflaz. Ked vsetci hraci vylozili kartu
a pred vyhodnotenim $tichu mézes vymenit svo-
juvyloZent kartu za int rovnakej farby zo svojej
ruky, pokial to nie je Zabiak.

Seherezada: Obchod na bazari. Pred zadiat-
kom dalsieho stichu si zober ndhodnt kartu od
ktoréhokolvek iného hraca a vymen ju za nie-
ktort zo svojich (alebo ju hracovi vrat).

Princezna na hrasku: Este pat minat! Ked vy-
loZis$ kartu, ostatni hraci, ktori este v tomto Sti-
chu kartu nevylozili, musia vylozit kartu s hod-
notou vyssou ako 5, ak takd maja.

Ladova princezna: Mraz. Aktivuj pred zaciat-
kom stichu - zacinajtci hra¢ musi z ruky vylozit
nahodnd kartu (ak je ndhodne vybrany princ,
znamena to, Ze v tomto kole sa uz princovia
vkradli na party).




