PRAVIDLA HRY
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Pomoc! Prasatka ukradla ptakim vajicka a od- 1
nesla si je na svij ostrov. A to ptaky vazné na- ; 4
Stvalo! Pomoci praki se ted vystreluji na Prase-
¢ak, aby vajicka dostali zpét. ‘

Kazdy hrac ovlada ¢ast Prasecaku a cilenymi o
utoky na stavby ostatnich hract (tvorené pta-
¢imi Zetony, prasedi kartou a vajickem) se snazi
vajitka zachranit. Vystrelujte své oblibené ptaci
hrdiny prakem k prasatkim, ziskejte pomoc od
orla Vazouna nebo chrarite sva vajicka stitem.
Pamatujte si, kam miZete kterym hrdinou za-
utocit, a dostante do bezpedi co nejvic pisklat
ve vajickach!




HRA OBSAHUJE

20 prasecich karet
(otislovanych od 1do 4, v péti riiznych barvach)
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20 vajicek
(s 1-4 pisklaty od kazdé z péti barev)

49 utoénych karet

20 vystrelovacich karet (1-4 od kazdé z péti barev) 3 karty orla Vazouna

H0 ptacich Zetond
(8 postav od kazdé z péti barev)
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2 Stitové karty




CIL HRY

KaZdy hra¢ ma 4 praseci karty, pricemz ke kazdé patri 2 ptaci
Zetony otocené licem dold a 1 vaji¢ko. Tyto karty a Zetony tvori
dohromady ¢ast Prasecaku, kterou dany hra¢ ovlada. Ve svém
tahu si z vyloZené nabidky vybere radek nebo sloupec tvoreny

3 kartami. Vystrelovaci karty uréuji, na které praseéi karty mize
hra¢ zautocit, a ptaci karty ukazuji, kterého ptaciho hrdinu nebo
hrdiny miZe vystrelit. KdyZ zattoci na praseci kartu soupere, od-
hali se 2 ptadi Zetony u této praseci karty. Pokud se jeden z hrdi-
nl na odhalenych Zetonech shoduje s jednim z utocicich hrdint

z karty, vystieleny ptaci hrdina zasahl cil. Hra¢ si vezme vajicko
u prasedi karty, na kterou utocil, a odhalené ptaci Zetony zista-
nou licem nahoru. Pokud se Zadny z ptacich hrdind na odhalenych
Zetonech neshoduje s hrdiny Utocicimi, je itok neuspésny a ptaci
Zetony hra¢ znovu obrati licem dold. Pro svij dalsi utok si zkusi
zapamatovat, ktefi hrdinové se u nezasazené praseci karty na-
chazeji! Ziskana vajitka ukazuji na jedné strané 1 az 4 pisklata.
Prvni hr&¢, ktery ziska 9 nebo vice pisklat, v tu chvili vitézi.

PRIPRAVA HRY

1 Kazdy hrat si zvoli barvu, za kterou bude hrat. Vezme si

4 prasedi karty, 4 vajicka a 8 ptacich Zetoni jim zvolené

barvy. NepouZité karty a Zetony vratte do krabice. Pravidla

pro 2 hrace viz strana 12.

VSichni poloZi své prasedi karty v poradi 1-2-3-4 pi‘ed sebe

na hraci plochu tak, aby &isla byla pro ostatni hrace ¢itelna.

3 Pod kaZdou praseéi kartu umisti kazdy hrac 1 své nahodné
vybrané vaji¢ko (stranou se skorapkou nahoru).

4 Nad kaZdou praseéi kartu kazdy hraé umisti licem dold 2 své
libovolné zvolené ptaci Zetony.

~

Na své ptaci Zetony a vajicka se mizete kdykoli
podivat, ale musite je pfed ostatnimi hraci drZet v tajnosti,
dokud nedostanete pokyn jednat jinak.







PRUBEH HRY

Hru zahdji prvni hraé. Potom se hradi stfidaji ve sméru hodino-
vych rudic¢ek, dokud jeden z nich nezvitézi. Béhem svého tahu
provadi kazdy hrac nasledujici akce:

1. Vybere si jeden sloupec nebo jeden Fadek v nabidce.

2. Zautodi nebo ohlasi pass.
3. Ukondi tah.

1. Volba jednoho Fadku il e
nebo sloupce z nabidky

s a0
Hrac si z nabidky musi vybrat bud’ N i; 3| B |
jeden tfadek, nebo jeden sloupec M %ﬂ §:

tvoreny 3 kartami (nesmi si vybrat

diagonalu). V jednom tahu miize fl ol
pouzit viechny 3 karty. > = | S
N ad |

2. Utok nebo pass

uToK

Aby mohl hrac utocit, museji vybrané karty obsahovat alespori
1 vystrelovaci kartu a alespon 1 kartu ptaci. Vystrelovaci karty
ukazuji, na kterou prasedi kartu miZe zacilit. Ptaci karty uka-
zuji, se kterym hrdinou nebo hrdiny utoéi.

Utok probéhne nasledovné:




Vybér cile

- Pokud ma hrac k dispozici 1 vystrelovaci kartu + 2 ptaci karty,
miZe obéma ptacimi hrdiny zautotit na 1 praseéi kartu (se stej-
nym ¢&islem, jako ma karta vystrelovaci).

- Pokud ma hrac k dispozici 2 vystrelovaci karty + 1 ptaci kartu,
miZe ptadi kartou zautodit na 1 praseéi kartu (se stejnym &is-
lem jako na jedné z vystielovacich karet, pripadné mize &isla
na vystielovacich kartach sedist nebo odedist a utocit podle
vysledku).

Priklad: Lenka si vybere
Fadu s vystrelovacimi
kartami ¢. 1a 2 a s ito¢nou
kartou Terence. Ted mize
Terenc zauto¢it na praseéi
karty ¢.1,2 a3 (1plus 2)
kteréhokoli jiného hrace.




Odhaleni ptaéich Zetoni
Cilovy hra¢ musi odhalit ptaci Zetony u napadené prasedi karty,
aby je vidéli vsichni soupefi.

Porovnani ptacich Zetoni a karet
Utok je bud’ uspésny, nebo se nezdafil.

Zasah!

Pokud se jeden z ptacich Zetond shoduje s jednim z ttodicich
ptadich hrdind, utok je tuspésny! Jako odménu si hrat vezme
vajitko u cilové prasedi karty a zkontroluje, kolik pisklat je
zobrazeno na jeho spodni strané. Pokud ma ted celkem 9 nebo
vice pisklat, vitézi a hra v tu chvili kon&i. V opa¢ném pripadé
poloZi vajicko pred sebe skordpkou nahoru. Prasedi kartu,
ktera prisla o vaji¢ko, hned obrati licem dold.

PAMATUJTE! Vajicka, ktera takto hrac ziska, nelze znovu
ukrast. Na ziskana vajitka se hraé mize kdykoli podivat,
ale pocet pisklat na nich by mél pred soupefi udrZzet

v tajnosti.

Vedle! X

Pokud se Zadny z ptacich Zetonl nesho-
duje s Zadnym z Gtoéicich hrdind, utok se
nezdaril. Ptaci Zetony se znovu obrati licem
dold, ale vsichni hradi by se méli snazit

zapamatovat si je pro pozdéjsi utoky.




Zasah! Karél

Priklad: Karel si vzal vystre-
lovaci kartu & 4 a ptadi karty
Terence a Stribrnky. Zautoci
na Anninu prasedi kartu & 4.
Anna odhali ptaéi Zetony
Zlutase a Terence u své
prasedi karty ¢. 4. Terenc se
shoduje s jednim Zetonem,
takZe utok byl tispésny. Karel

Anna

i

si vezme vajicko, které bylo
u Anniny prasedi karty ¢. 4.
Ptati Zetony Zlutase a Te-
rence zfistanou licem naho-
ru a Annina praseci karta

€. 4 se obrati licem dold.

Vedle!

Priklad: Anna si vzala vy-
stfelovacikarty ¢. 3 a1

s ptaci kartou Zluvky a tto-
¢i na Martinovu praseéi
kartu €. 2 (3 minus 1je 2).

Martin odhali své ptaci ze-
tony Bombase a Zlutase. 'é
Zluvka se s zadnym ne-

shoduje, proto utok minul

o
5

T,

Martin

cil. Martin obrati své ptati
Zetony zase licem dold.

Y
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7 &titové karty

Karty orla Vazouna

Karta orla Vazouna je specidlni Uto¢na karta, s niz mize hraé
v daném tahu utocit libovolnymi dvéma hrdiny. Kartu orla
Vazouna lze pouZit ve spojeni s jinou ptaci kartou nebo dru-
hym orlem Vazounem, celkem tak mohou najednou utocit az
¢tyri hrdinové. Pokud hrac poufZije kartu orla Vazouna spole¢né
se 2 vysti‘elovacimi kartami, musi obéma hrdiny zautoit jen

na jednu praseci kartu.

Priklad: Martin si vybere Martin Karel
Fadu s vystielovacimi
kartami ¢.2 a3 as orlem =
Vazounem. Rozhodne 5 2 »
se zautotit na Karlovu &."é
prasedi kartu ¢. 3 a zvoli si Sl
dva réizné hrdiny: Zlutase ]

a Ciméu.

Stitové karty funguji ve hie jinak neZ ostatni ito¢né karty.
Pokud si hra¢ z nabidky vybere fadek nebo sloupec, ktery obsa-
huje Stitovou kartu, mdZe ji okamZité umistit na 1 sadu ptacich
Zetond u kterékoli ze svych prasedich karet. Tyto ptati Zetony
jsou odted chranény. Hraé nesmi mit nikdy vice nez 1 Stitovou
kartu. Pokud si vezme druhou, musi jednu z téchto karet hned
odhodit. Stitova karta se na konci tahu neodhazuje. Kdyz se
souperi chtéji né¢i Stitové karty zbavit, musi jeden z nich za-
utotit libovolnym hrdinou na prislusnou praseéi kartu. Nezalezi
na tom, ktery hrdina je poufZit, jedinym efektem je odstranéni
Stitové karty a jeji umisténi na odhazovaci hromadku.



PAMATUJTE! Pri utoku s vice hrdiny musi hra¢ ohlasit, kterého
z nich pouZije k odstranéni stitu a ktery ptaéi hrdina ihned po-
tom zautodi na prasedi kartu. Pokud hrac uto¢i dvéma ptacimi
kartami nebo kartou orla Vazouna, prvniho hrdinu miize pouZit
k odstranéni stitu, druhym potom zautoéi (kterého hrdinu zvolil
k utoku, musi ohlasit predem).

Priklad: Lenka umistila
stitovou kartu na ptaci
Zetony u své prasedi karty
¢. 2. Anna si vybrala fadu
s vystitelovaci kartou &. 2,
Plachtdkem a Ruddkem.
Zautoti na Lencinu praseci
kartu ¢. 2 Rud'dkem, aby
odstranila Stitovou kartu.
Jakmile je stit odstranén,
miZe zautodit na tuto pra-
seci kartu Plachtakem.

PASS

Pokud si hra¢ v nabidce vybere trojici karet, s niZ nelze zautocit,
musi ohlasit pass. MiZe jit o uZite¢nou obrannou taktiku, proto-
Ze hraci umozZni odstranit karty, které by k utoku mohli pouzit
souperi. Vsechny 3 karty pak bez uplatnéni odhodi. Pokud je

v trojici Stitova karta, (ze ji uplatnit.

Priklad: Martin si nemiZe vybrat Fadek nebo
sloupec, ktery by mu umoznil zautocit na jiného
hrace, tak si misto toho vybere r‘adek se tfemi
ptacimi kartami, na nichZ jsou stejni hrdinové
jako na ptatich Zetonech, které ma jesté obraceny licem dold.
Tim souperim zabrani pouZit tyto ptadi karty proti nému.

n
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4. Ukonéeni tahu

Potom, co hrac provede viechny své akce, odloZi vsechny

3 pouzité nebo nepouzité karty (kromé umisténé stitové karty)
licem nahoru na odhazovaci hromadku vedle dobiraciho bali¢ku.
Pak postupné obrati dalsi 3 vrchni karty z balicku a umisti je

do nabidky zleva doprava nebo shora dol tak, aby vyplnily
prazdny Fadek nebo sloupec. KdyZ dojdou karty v dobiracim
balicku, vytvorte novy z odhazovaci hromadky.

KONEC HRY

Jakmile hra¢ nasbira 9 nebo vice pisklat, ihned vitézi!

VARIANTA PRO DVA HRACE

Pripravte karty a Zetony, jako by hrali 3 hraci. PouZijte jakou-
koli nevyuZitou barvu pro pomyslného, tzv. stinového hrace.
Na stinového hrace miiZete ve svém tahu zautocit, ale on sam
nehraje. Vsechna ostatni pravidla zlistavaji stejna.

VERZE PRO POKROCILE
Plati vSechna pravidla zakladni hry s nékolika nize vysvétlenymi
Upravami:

CiL HRY

Ziskejte co nejvice pisklat ukrytych ve vajickach a zaroven
chrarite vajicka na vlastni ¢asti Prasec¢aku. V této verzi hry
vitézi hrat s nejvyssim celkovym poctem uchranénych i ziska-
nych pisklat.



PRIPRAVA HRY

1. Misto rozdavani ptacich Zetonl hraciim v jejich zvolené
barvé smichejte vsech 40 ptatich Zetoni licem doll a nechte
viechny hraée vybrat si z nich naslepo 8 Zetond.

2. Misto ndhodného umistovani ptacich Zeton( se na né mize
hra¢ nejprve podivat a rozhodnout, kam je chce umistit.
Kazda praseti karta musi mit u sebe alespoii 1 ptaci Zeton, ale
pokud chcete, miZe jich mit i vice neZ 2. K jedné praseli karté
miZete umistit i stejné ptadi Zetony.

PAMATUJTE! Cim vice riiznych ptacich Zeton( je u praseéi karty,

tim snazsi je kartu zasahnout.

3. Misto ndhodného rozmisténi 4 vaji¢ek se na né miize hrac
nejprve podivat a rozhodnout, kam je chce dat. Kazda prasedi
karta musi mit u sebe praveé 1 vajitko.

PRUBEH HRY: S REZERVNIMI KARTAMI
KaZdy hrat si mize nechat az 1 kartu z nabidky jako osobni
rezervu. Pokud si vezme z hraci plochy ffadu nebo sloupec

a nepottebuje, pripadné nechce jednu z téchto karet hned
pouZit, miZe si ji nechat poloZenou licem nahoru vedle
svych praselich karet pro pouZiti v nékterém
z dalSich tahd. Jako rezervni si miiZe nechat

i Stitovou kartu. Rezervni kartu mize hrac
pouZit v libovolném tahu v kombinaci s kte-
rymikoli jinymi kartami. Pokud ji pouZije,
musi ji na konci svého tahu odhodit jako
obvykle. V pFistim tahu si pak mize

nechat jako rezervni dalsi kartu. Pokud

si hrak preje rezervni kartu jesté pred
uplatnénim vyménit, miZe stavajici

rezervni kartu odhodit a nahradit ji -
novou. Na rozdil od zakladni verze hry

je v pokrotilé varianté mozné provést

v jednom tahu dva utoky.
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Priklad: Lenka si vybere ffadu s vystielovaci kartou &. 3, Rud'dkem

a Bombasem. Pamatuje si, Ze u Martinovy prasedi karty €. 2 se na
jednom z Zeton( skryva Bombas. Zautoéi na Anninu praseéi kartu €. 3
Rud'dkem a kartu Bombase si necha jako rezervni. V pfistim tahu si vez-
me vystFelovaci karty & 2 a 1a Zlutase. Zaltodi na Martinovu praseéi
kartu ¢. 2 Bombasem z rezervni karty, vezme si vajicko a potom zautodi
na Anninu praseéi kartu ¢. 1 Zlutasem. Po tomto ttoku odhodi véechny
4 karty. V pristim tahu si mdZe znovu nechat jednu kartu jako rezervni.

Lenka Anna Lenka
"‘ ol
ol |
Martin
Anna

KONEC HRY

Hra kondi, jakmile kterykoli z hrac ztrati své posledni vaji¢ko.
Seltéte pisklata ze viech svych vajicek: z téch, ktera jste ziskali
od ostatnich hraca, i z téch vlastnich, ktera se vam podafilo
ubranit. Vitézi hraé s nejvyssim poctem pisklat. V pripadé remizy
vyhrava hrac s vyssim poétem vajicek. Pokud maji hraci shodny

i pocet vaji¢ek, vitézi hrat s vyssim poétem vajicek ziskanych od
souperd. V pripadé opétovné remizy se dotéeni hradi o vitézstvi
podéli.




» VARIANTA PRO NAROCNE

Plati vechna pravidla varianty pro pokrocilé se dvéma Upravami:

PRUBEH HRY

Kdykoli hra¢ zautodi na prasedi kartu soupere, ptaci zetony

u této karty se obrati, aby je vsichni vidéli. Pokud se jeden nebo
vice hrdind na uto¢né karté shoduje s hrdinou na jednom nebo
vice ptatich Zetonech u napadené praseéi karty, zlistanou licem
nahoru pouze ptaéi Zetony hrdind, kterym se povedlo zasahnout
cill Jakykoli jiny Zeton bude znovu obracen licem dold. Vajicko
hrac ziska pouze tehdy, kdyZ jeho utok vyradi ze hry posledni
zbyvajici ptadi Zeton u dané prasedi karty. Kazdy ptaci Zeton
musi byt vyfazen cilenym zasahem a vajicko ziska pouze hrac,
kterému se u prislusné praseti karty podarilo vyradit ze hry
posledni ptaci Zeton.

Priklad: Anna Utodi na Karlovu prasedi kartu &. 4 vystielovaci kartou ¢. 4 a dale
kartou Bombase a orla Vazouna, s tou ohlési Utok Zlutase a Stfibrnky. Karel
obrati viechny 3 ptati Zetony: Bombase, Zlutase a Zluvku. Zlutas a Bombas za-
sahli cil, Zluvka se znovu otoéi licem dold. Martin ve svém tahu Utoéi na stejnou
praseti kartu vystielovaci kartou ¢. 4 a kartou Zluvky. Za vyFazeni této praseti
karty ze hry ziskava prislusné vajicko.

Anna Karel Martin <= O Karel
- -;=|| Ny

KdyZ si hraé vezme Stitovou kartu, miZe ji umistit ke své viastni
karté nebo na ptadi Zetony soupere. Pokud ma souper v danou
chvili rezervni kartu, musi ji odhodit.
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vyvinula tuto hru s maximaini pégi;
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by mohlo viivem hry nebo pfipadnyeh
chyb v ni dojit.
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