IOICH o0 s
kRAlovny

i PRAVIDLA HRY:

Cil hry:

Cilem hry je byt prvnim hracem, ktery:

- sesbira 5 kraloven nebo 50 bodu pfi hie 2-3 hracd.

- sesbira 4 kralovny nebo 40 bodi pfi hfe 4-5 hrach.

- mé nejvice bodu, jakmile jsou viechny kralovny probuzené.

Priprava hry:

Pfed prvni hrou si prohlédnéte viechny karty, abyste se s nimi seznamili.Vsimnéte si
¥e, kazda kralovna mé jinou bodovou hodnotu. Prohlédnéte si také karty krald,
rytiFl, drakd, $askd, uspavacich lektvard a kouzelnych hilek a viechny karty
oéislované od | do 10.

Rozdélte karty na dva razné balicky podle
zadnich stran karet. Zamichejte karty
kriloven (zelené pozadi karet) a umistéte
je doprosted hraci plochy obrazkem doll
(uspané). RozloZeni ponechte takové, jake
vidite na obrazku (4 sloupce po tfech
kartach). Zamichejte vSechny zbyvajici karty
(hnédé pozadi) a kazdému hraci rozdejte 5
karet. Zbytek karet bude tvorit balicek,

ze kterého budou hraéi brit karty. Umistéte
tento bali¢ek doprostired mezi sloupce

s kralovnami. (PFi odhazovani karet bude
vznikat nova hromadka karet hned vedle
hromadky, ze které se berou karty.)
Podivejte se na své karty, ale pred souperi
je drZte v tajnosti.

Jak hrat:
Hru za&ina hraé po levici od rozdavajiciho hrice a dile hra pokracuje po sméru
hodinovych ruéicek.Ve svém kole mizete pouzit JEDNU z nasledujicich akef:
Zahrani draka — oponent muze zastavit rytife, ktery mu jde ‘
unést kralovnu tak, Ze mu do cesty postavi draka (z ruky).

Odloite rytife i draka na hromadku odloZenych karet a oba si liznéte novou kartu.
Tato akce neni soudasti bézného kola hrace, ktery zahral draka, Hra dile pokracuje
hraéem po levici od hrace, ktery zahral rytiFe.

Zahrani krale - zpusobi probuzeni spici

krilovny uprostied herni plochy. Umistéte svého
krale obrazkem vzhiru na hromadku odlozenych
karet. lhned poté si vyberte libovolnou kralovnu

a umistéte ji opét obrazkem vzhiru do prostoru
pred sebou tak, aby byla kymkoli lehce viditelna.
Kralovna je nyni ,,probuzena”. Pokud probudite
Rizovou kralovnu, mizete probudit dalsi kralovnu!

Zahrani rytife — rytif mize
unést libovolnou vzbuzenou
kralovnu soupere. Umistéte rytife
na hromadku odlozenych karet,
vyberte si libovolnou probuzenou
kralovnu soupere a umistéte ji
na viditelné misto pred sebou.

Zahrani uspavaciho lektvaru — tato karta uspi libovolnou
kralovnu, ktera je vzhiru. Umistéte kartu uspavaciho lektvaru na
hromadku odloZenych karet a libovolnou kralovnu poloZte zpét
mezi ostatni spici kralovny. Strategicky tip: Zkuste si zapamatovat
nazev kralovny, jeji bodovou hodnotu a polohu mezi ostatnimi
spicimi kralovnami pro pozdéjsi fazi hry!

Zahrani kouzelné hilky — Soupef se mize branit spicimu
lektvaru zahranim kouzelné hilky (z ruky). Odloite uspavaci lektvar
a kouzelnou hilku na hroméadku odloZenych karet a oba si vezméte
novou kartu. Pro hrace, ktery zahril hilkuy, se tento tah nepocita
jako kolo a hra pokraduje hraéem po levici od hrace, ktery zahral
uspavaci lektvar.



Zahrani karty $aska — zahrajte $aska a dostanete specialni 3anci!
Umistéte Saska na hromadku odlozenych karet a otoéte vrehni kartu
wlizaciho" bali¢ku. Pokud otoite ,,silnou kartu™ (krdl, rytiF, drak, uspé-
vaci lektvar, kouzelna hiilka nebo Sasek) vezméte si ji do ruky a do-
stavate dalsi kolo navic! Pokud se jedna o &iselnou kartu, zaénéte,
pocinaje sebou, pocitat hrice (po sméru hodinovych rucicek)
aZ do disla uvedeného na karté. Na koho to padne, ten dostava
Sanci si probudit a vzit libovolnou a zatim uspanou krilovnu!

Zahazovini karet a lizani karet novych
Ve hre jsou celkem tFi zplsoby této akce:

I) Zahod'te libovolnou kartu a liznéte si misto ni kartu jinou.

2) Zahozeni libovolného paru se stejnym &islem
a liznuti dvou novych karet.

3) Zahozeni tFi, nebo vice karet pokud napriklad
ze dvou karet muzete scitanim ziskat Cislo
na karté treti,

Nezapomeiite: Na konci kazdého kola si liznéte tolik
karet, abyste jich méli na ruce opét pét.

Priklad:
Pokud mite karty s Cisly 2,3 a 5 mizete zahodit vSechny t¥i, protoze 2+3=5.
Pokud mite karty s Cisly 2,3,4 a 9 mizete zahodit viechny &tyFi, protoze 2+3+4=9,

Pocitdni provadéjte nahlas a zretelné.

Specialni schopnosti kraloven:
Nékolik kriloven ma specialni vlastnosti.
Pokud se vam tyto krilovny podafi probudit,
jejich vlastnosti se ihned spusti!

RuZova kralovna - prestoze ma jen 5 bodu, jeji specialni
schopnost probudi dalsi spici kralovnu. Pokud probudite
Razovou krilovnu mate moznost probudit dalsi kralovnu!

Nemuzete mit ziroven Koé&ié&i kralovnu
a Psi kralovnu, protoze tyto kralovy spolu
porad valéi jako koéka se psem!

Priklad: Pokud mate Ko¢iéi kralovnu a vzbudite
Psi kralovnu musite Psi kralovnu na konci svého
kola poslat opét do FiSe spanku mezi ostatni kralovny.

Konec hry:
Prvni hrag, ktery sesbira 5 kraloven nebo alespofi 50 bodi na kralovnach (2-3hraci)
— NEBO 4 kralovny a 40 bodu na kralovnach (4-5 hragl) vyhrava hru. Body se pogita
za kazdou vzbuzenou krilovnu. Dal§i moznosti, jak skoncit hru, je vzbuzeni viech
kriloven.V tomto pfipadé vyhrava hra¢ s nejvice body na krilovnach.

Casté otazky:
I) Co se stane, pokud si jiz nemuzeme lizat nové karty?
Zamichejte hromadku ,,odhozenych* karet a udélejte z ni novou ,,lizaci* hroméadkt

2) Pokud vezmu nékomu Ruzovou krilovnu mam moznost probudit dalsi kralovnu?
Ne — tato schopnost se spousti pouze pFi , probuzeni* kralovny. Pokud je viak tatc
kralovna uspana lektvarem a pozdéji opét probuzena, tak se jeji schopnost
opét spousti.

3) Pokud zapomenu zahrit draka, nebo kouzelnou hiilku,
muzu ji zahrat trosku pozdéji?
Ne — tyto karty musite zahrit ihned jako reakci na zahrani rytife,
resp. uspavaciho lektvaru.

Tvdrci hry: Miranda, Madeleine, Denise a Max S
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