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Snehulienka, Mala morska vila, Popoluska a mnoho dalSich
princezien si usporiadali pitdiovii party. Princov Krasoriov ni-
kto nepozval, no aj tak sa pokisia dostat na bal a poziadat diev-
Ciny o ruku. Ked'Ze ste slobodné a nezavislé princezné, pokiusite
sa ich navrhom vyhnit.

Ktora zvas si zachova slobodu do konca party?
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radost, ismevy aj nezabudnutelné E = E )
zazitky zo spolo¢ne stravenych chvil pri
hrani stolovych aj kartovych hier. Nasu
kompletni ponuku najdete na strankach
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, Pripravahry * . +

Prisl'ibte ti¢ast na party! Pripravte si bali¢ek z tychto 4
farieb: princovia, kralovné, zvieratka a vily. Balicek zloZte
podla poc¢tu hricov:

3 hraéi: do skatule vratte karty s ¢islami 1, 11 a 12.
4—-5hracdov: do skatule vratte karty s ¢islami 11 a 12.
6 hracov: do balicka zamiesajte vsetky karty.

Priklad s vilimi kartami:
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Ked mate bali¢ek kariet pripraveny, poriadne ho pre-

miesajte a vSetky karty rozdajte hra¢om licom nadol
v rovnakom pocte.

Vyberte si princeznii. KaZdy hraé si vyberie 1z dostupnych
kariet princezien a umiestni ju pred seba licom nahor
avertikilne. Kazdd princeznd ma pocas celej hry $pecidlnu
schopnost (pozri ,Karty princezienna s. 15). Za¢ina hrag,
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ktory si vyberie princeznd ako prvy. Ak chcete, mozete
si princezné rozdat ndhodne. V tom pripade zaéne hrac,
ktory sa ako posledny ztcastnil na svadbe.

Priklad: ako pripravit hru so 4 hracmi.

4. Zorganizujte party. Vyberte 5 kariet kél (pozri , Karty kol
nas. 10) a polozte ich vedla seba licom nadol na viditelné
miesto. Bud méZete tieto karty kél cielene vybrat a uspori-
adat, alebo si ich potiahnut a rozloZit ndhodne.

V prvej hre dodporacame takito kombinaciu kariet kol: (1.) a
Kde bolo, tam bolo... [ (2.) ¢ Maskarny bal / (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 Princezna Rebelka prebieha v 5 kolach. Na zaciatku kazdého
kola otocte prislusnii kartu kola licom nahor a precitajte si, aky
ma efeke, v Casti , Karty kol“ (s. 10). Karta kola spusti efekt, vdaka
ktorému sa bude kazdé kolo lisit od ostatnych. Potom podaj-

te uréity pocet kariet zo svojej ruky hraéovi nalavo () alebo
napravo (%) ) podla toho, éo je napisané na karte kola.

VSetci hraci si takto vymenia karty naraz. Karty, kroré ste dostali,
si nemdZete pozriet predtym, nez inému hracovi podate vlastné!

Zaéinajici hraé potom vylozi prvii kartu (pozri , Stichy“ nizsie).
Kazdé kolo sa sklada z tol'kych $tichov, kol'ko mite kariet v ruke.
Ked zahrate vsetky stichy, 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¢éi kolo:

1. Zamiesajte karty a znova ich rozdajte.

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

3. Otocte dalsiu kartu kola a precitajte, aky ma efeke.

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

Priebeh hry
Stichy
Slovom $tich sa oznacuji karty, ktoré ziskava hra¢ (prebitim)
vjednom kole. Kazdy hra¢, po¢inajiic za¢inajicim hri¢om a
dalej v smere hodinovych ruéiciek, musi vylozit 1 kartu zo svojej

ruky licom nahor tak, aby ju vSetci videli.
Prva vyloZena karta ur¢i hlavnii farbu stichu a ostatni hraci sa



fiou musia riadit, teda musia vyloZit kartu rovnakej farby, ak
tak@t maji v ruke. Hrag, ktory dand farbu nema, moéze vylozit
kartu inej farby. Tomu sa hovori ,prazdny sStich*.

Ked vietci hradi vyloZia kartu, uréite, kto berie stich. Stich vyhra-
va hragé, ktory vylozZil kartu najvyssej hodnoty v hlavnej farbe.
Ten si vezme vSetky karty tohto Stichu a licom nadol si ich poloZi
pred seba. Vyhraté $tichy si nemdoZete prezerat pred ukoncenim
daného kola. Hrag, keory $tich zobral, sa stiva zacinajicim
hrac¢om dalsieho Stichu.

POZOR! Princov na party nikto ne-
pozval, a preto nemozZete ako g
prva vyloZit kartu princa. Ak
zahrite kartu princa ako
»prazdny stich“ (toto pra-
vidlo sa netyka karty Za-
biaka), princovia preklei
na party. Od toho momen-
tu mézu hrdéi ako prvi
v Stichu vykladat aj kartu
princa az do konca kola.
Ak by mal zaéinajici hrac
v ruke len karty princov,
mobze ako prvia vylozit aj
jednu z nich.




Pouzitie schopnosti princeznej

Poznamka: Pri vasej prvej hre/vasich prvych hrach mézete
schopnosti princezien ignorovat, aby ste sa lepsie naudili
zaklady hry

Nanajvys raz za kolo méze hra¢ vyuzit schopnost svojej
princeznej (pozri , Karty princezien® na s. 15). Ked sa rozhodne
vyuZit ju, precita schopnost nahlas a kartu oto¢i o 90° do hori-
zontalnej polohy (vtedy je princezni povazovana za vyCerpand).
Tato schopnost sa obnovi na konci kola.

»
i
G sinechaj a ostané im rozda

& Ziadosti o ruku

Ked hragdi vylozili vSetky svoje karty a skonéi sa kolo, nastane ¢as
spocitat ziadosti o ruku v ziskanych $tichoch. Kazd4 karta prin-
ca sa poéita za1Ziadost &§. Pozor! Farba zvieratiek obsahuje Za-
biaka (¢islo 8). Je velmi nebezpecny, pretoze je to v skutoénosti

zaCarovany princ. Hra¢, ktory ho ziska, si pripo€ita az 5 Ziadosti
e e e

oruku P H P & P -

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

bol < vedla ¢isla. Ked spocitate, kolko Ziadosti o ruku nazbieral
kazdy hra¢, zapiste si ich do vysledkovej tabulky.
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5. Vedko

Priklad stichu. V hre 6 hracov zahra Hapci kralovnii 3. Terazje
hlavnou farbou kralovna a vSetci musia vykladat karty tejto farby,

ak nejaké maji. Dalst na rade je Dudros, ktory zahra kralovnii 7, po-
tom Spachtos s kral ovnou 4. Kpblik kralovné nema, takZe ako , prazd-
ny Stich“ zahra princa 12. Vedko tiez nema kralovné a zahra vilu 9. Na-
pokon Stastko, ktory tiez nema kralovné, zahra zvieratkd 8, o je Zabiak.

Dudros berie stich, pretoZe aj ked' sit v iom karty s vysSou hodnotou, on
ma najvyssiu kartu v hlavnej farbe. Zoberie si vSetky karty v tichu. Na
konci kola sa tento Stich zapocita ako 6 Ziadosti o ruku, 10d princa... a5
od Zabiaka!

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




Koniec hry

Ked'ste odohrali vSetkych 5 kél, party sa konc¢i! Teraz treba zhod-
notit situdciu a zistit, ktoré princezné sa v tomto pribehu vyda-
ji. Vyhrava princezna s najniz$im poétom Ziadosti o ruku, ktora
tak nadalej rebeluje vo¢i nezelanym manzelstvim! Pokial nas-
tane remiza, vyhrava hra¢, ktory zvlddol najvyssi pocet kéls o
ziadostami o ruku. Ak remiza pretrvava, hrici sa o vitazstvo
podelia.

Karty kol

Teraz ovladate zaklady hry. Kazdé kolo sa
vsak riadi inou kartou kola, ktord nastavu-

je $pecidlne pravidld, ¢o maja prednost pred
zakladnymi. NavySe karty kol uréuji, kol'ko
kariet si musite na za¢iatku kazZdého kola vy-
menit a aj vakom smere.

" PRINCEZNE.

. rebelkyd

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

Popisy vSetkych kariet kél zoradené podla naro¢nosti ndjdete
nizsie. Na za¢iatku kaZdého kola pre¢itajte popis prislusne;j 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
I'avom hornom rohu karty. Bud méZete 5 kariet kol cielene vybrat
ausporiadat, alebo si ich potiahnut a rozloZit nahodne. Karty so
symbolom ¥ odporicame pouZit v 5. kole, pretoze mézu ovplyvnit
hru tak, Ze zaver bude napinavejsi.

10



Kde bolo, tam bolo... Po¢iato¢na karta; nema
zZiadny efekt.

Pozvanka. Po¢iato¢na karta; nemd Ziadny efeke.

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

Krél'ovsky dekrét. Karty vo farbe kralovnej vzdy
vyhraju stich. Ak sa v ilom nachddza viacero ka-
riet kralovien, vyhrava t s najvyssou hodnotou.

Stolicky. Po kazdom stichu podaja vsetci hraci
naraz jednu kartu licom nadol zo svojej ruky
hracovi napravo.

Pomsta zvierat X. Na konci kola sa kazd4 karta
zvieratka zapocita ako 1 ziadost o ruku (a Zabiak
sa pocita za 6!).



Meskiame na bal. Po vymene kariet a pred prvym
Stichom poloZi kazdy hra¢ jednu kartu zo svojej ruky
licom nadol pred seba. Tdto kartu zahrd v poslednom
Stichu tohto kola podla zakladnych pravidiel.

Otravené jablko. Pocas tohto kola si §tich berie ten
hragé, ktory zahral ,prazdny $tich®. Ak ,prdzdny Stich
zahrali viaceri hraéi, vyhrava hra¢ s vy$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 vSetky karty tejto farby
vyloZi pred seba licom nahor. Toto kolo odohrate

s odhalenymi kartami danej farby. Odhalené karty zos-
tavaja stcastou hrdcovej ruky a mézete 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 najnizsou hodnotou a 1 s najvyssou.
Tato situdcia nastane, len ak niekto vylozi kartu ¢islo 6,
akazda 6, ktord nasledne niekto vylozi, znova obracia
hierarchiu kariet.

Roz3antené kral'ovné . Pocas spo¢itavania Ziadosti

o ruku si kazdy hrac odlozi nabok princov a kralovné,
ktoré pocas tohto kola vyhral. Ak maja princ a krdlovna
rovnaké ¢islo, spolu sa rataju za 3 ziadosti. Dvojice,
ktoré sa nezhoduju ¢islom, sa pocitaja za 2 ziadosti,

a ak k princovi nemoézete priradit krdlovni, pocita sa
ako zvyCajne za 1 Ziadost.



Princ klope vzdy dvakrat. Ked vSetci hrdci vylozia jed-
nu kartu, Stich pokracuje a hraci podla beznych pravi-
diel zahrajt aj druhd kartu. Vyhercu urcite spoéitanim
hodnoty kariet v hlavnej farbe. Pokial nastane remiza,
vyhrava ten, kto vyloZil najvy$siu kartu v hlavnej farbe.
Ak je v hlavnej farbe len jedna z dvoch zahratych kariet,
druht neberte do tvahy.

Svadobny dar . Na zadiatku §tichu prid4 kazdy hra¢
jednu z kariet vo svojej ruke licom nadol na képku,
ktort ziska vitaz tohto $tichu. To znamend, Ze pocas
tohto kola zahrdte o polovicu menej stichov.

Afterparty. Kazdy hra¢ si rozdeli karty na polovice
ajednu z nich odlozi bokom licom nadol. Najprv za-
hrajte prvi polovicu kariet, ktord vim zostala v ruke,
potom druhd.

Prepudrovat nos . Princovia sa poéitaji za dvoj-
nasobok Ziadosti o ruku, to v§ak neplati pre hraca ale-
bo hracov, ktori pocas celej hry nazbierali najvyssi
pocet ziadosti.

Vila rozchodov 3. Na konci kola eliminuje kazda kar-
ta vily 1 ziadost o ruku. V tomto kole mdzete ziskat aj
zaporny pocet ziadosti.



Slepa baba. Kazdy hraé si rozdeli karty na polovice
ajednu z nich odloZi bokom licom nadol. Zahrajte
polovicu kariet, ktord vim zostala v ruke, a potom
dajte druhd polovicu hracovi napravo, aby s fiou
mobhol hrat.

Polno¢na premena. Vily sltizia ako Zolici a
nahradzaja akdkolvek farbu. Mézete ich zahrat
kedykolvek, a pokial ich méte, nezahrate ,prazd-

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

Hod kyticu! Ka%d4 karta novej farby sa stane hlavnou
farbou. Priklad: Hra¢ A zacne s krdlovnou. Ak hra¢ B
nemd Ziadnu kralovn a vyloZi kartu zvieratka, zvierat-
ké sa stantt hlavnou farbou, a ak po fiom nasleduja dalsi
hraci, musia vylozit kartu zvieratka. Stich berie najvys-
§ia karta poslednej farby.

Handrkovanie so strigou. Ked hra¢ vyhrd stich,
moze si vymenit kartu z ruky za kartu z vyhraného sti-
chu, no musi ju ukdzat ostatnym. Zo $tichu si vSak
nemdze vybrat ta, ktord prave zahral.

Parne a neparne. Okrem dodrZiavania hlavnej far-
by musite dodrziavat aj parne ¢i neparne ¢isla kariet
podla prvej karty v Stichu. Ak toto pravidlo nemézete
splnit, stale musite dodrzat farbu, no ak zahréte
,prazdny stich®, znova musite dodrZiavat parne ¢i
neparne Cislo.
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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 vyCerpand). Schopnosti
princezien sd popisané na kartach, no nizsie
najdete podrobnejsie vysvetlenie.

Popoluska: VSetko sa zmeni o polnoci. Pred
dalsim stichom pouzi svoju schopnost na
obratenie hierarchie hodnoty kariet v nasledu-
jacom Stichu. 12 bude najnizsia karta a 1 najvys-
Sia.

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

Mala morska vila: Omamna pieseni. Rozhod-

ni, akd farbu musi vyloZit za¢inajtci hrac. Ak
nema kartu danej farby, méze sa rozhodntt
sdm. Hrica nemozes prinatit vylozit kartu prin-
ca, ak princa v tomto kole ete nikto vylozil (Za-
biak sa nerata).

Pocahontas: Sprievodkyiia divocinou. Ked
zoberies Stich, urci iného hraca, ktory sa stane
dal$im zacinajicim hric¢om.




Sipkova RuZenka: Vreteno osudu. Pred zadiat-
kom dalsieho sStichu si kazdy hrag¢, 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 hra¢om bez toho, aby
ste ich odhalili.

Alica: Sialeny chaos. Po vyhre $tichu, ktory ne-
obsahuje zabiaka, moZzes tieto karty zamiesat
arozdat ich naspit hracom do rik (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.

Seherezida: Obchod na bazari. Pred zaciat-
kom dalsieho Stichu si zober ndhodnt kartu od
ktoréhokolvek iného hraca a vymeri ju za nie-
ktord zo svojich (alebo ju hracovi vrat).

Princezna na hrasku: ESte pat minat! Ked vy-
lozi$ kartu, ostatni hradi, ktori este v tomto Sti-
chu kartu nevylozili, musia vyloZit kartu s hod-
notou vy$sou ako 5, ak takd maju.

Ladova princezna: Mraz. Aktivuj pred zacdiat-
kom $tichu - zacinajtci hra¢ musi z ruky vylozit
nahodni kartu (ak je ndhodne vybrany princ,
znamend to, Ze v tomto kole sa uZ princovia
vkradli na party).
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- * ., Promo karty princezien * . +

Carmesina: Odraz. Skopiruj akakolvek schop-
nost princeznej, s ktorou prave hrite. Kazdé
kolo si mézes vybrat ind schopnost, ktord
skopirujes.*

Rapunzel: Spusti svoje vlasy. Za¢inajuci hra¢
musi ako prva vylozZit kartu princa, aj ak prin-
covia ete neprekizli na party. Ak si za&inajticim
hra¢om ty, mozes za ciel schopnosti vybrat

aj seba. Ak sa rozhodnes tato schopnost vyuzit,
neznamena to, Ze princovia prekizli na party,
takZe ani po aktivovani tejto schopnosti ne-
moZete ako prvi vykladat kartu princa. Ak zaci-
najici hra¢ nema v ruke ziadnu kartu princa,
Rapunzelina schopnost sa aj tak vyCerpd a dany
hra¢ méze ako prvi vylozit kartu podla vlast-
ného vyberu.

Palculienka: BlaZend nevedomost. MoZeS za-
hrat akakolvek kartu okrem Zabiakov a princov
a nemusis$ dodrzat farbu.

* Veedeli ste, Ze princezna Carmesina pochadza z literarneho valencijského vel diela
z15. storocia s nazvom Tirant lo Blanc.
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- *, Promokarty kol . +

Dohodnuté manZelstvo. Ak na konci kola
nemate ziadny §tich, ziskate 5 Ziadosti o ruku
navySe k tym, ktoré ste ziskali poc¢as kola.

Carovné fazulky. Kazdy hra¢ moZe zahrat len
najvyssiu alebo najniz§iu kartu hlavnej farby
alebo inej farby, ak dant farbu nema.

Sesterstvo. Stich vyhrava karta v hlavnej farbe,
ktord m4 ¢islo najviac vzdialené od ¢isla na prvej
karte $tichu. Ak boli vSetky karty zahraté ako
prazdny Stich, vyhrava karta, ktord m4 ¢islo
najviac vzdialené od ¢isla na prvej karte $tichu.
V pripade remizy vyhrava najvyssia karta.

Neskory prichod na vecierok. Posledné 3 karty
v ruke si kazdy hra¢ nechd a pripocita si ich
k vyhratym $tichom.



Trojnasobna dima. Za kazdu kartu s ¢islom 3 si
odpoditajte 3 ziadosti o ruku. Za kartu princa

s Cislom 3 si odpocitajte 2 Ziadosti o ruku.

V tomto kole mézete ziskat zaporny pocet
ziadosti o ruku.

— Navzdy druZickou. Stich vyhriva druha najvys-

: Y $ia karta v hlavnej farbe. Ak vSetci hraci zahrali
i& prazdny stich, stich ziskava zacinajici hrac.



PRINCEZNE
rebelkys

. www.bohemiangames.cz = . +



