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PRIPRAVATHRY:

@ Rozdélte karty (hledani, vybuchu, holubi) na jednotlivé
bali¢ky a kazdy z nich zamichejte.

© Kazdy hrac si dobere 1 kartu holuba a poloi ji licem vzhtiru
pred sebe.

© Kazdy hréc si dobere 4 karty hledani a nechd sije v ruce.
O Hru zadina hréag, kterého naposledy pokadil pték.

INEORMACE[KE[KARTAM

Karty holub pYedstavuiji holuby, o které se hraci
béhem hry staraji - krmi je nebo je ochrariuji.
Lezi pfed hradi licem vzhiru, pficemz kazdy holub
ma néjakou specialni schopnost. Ve chvili, kdy
je holub spokojeny nebo naopak kdyz vybuchne,
otocite jeho kartu licem doll a doberete si novou,
se kterou pokracujete ve hte.

Balicky s kartami hledani a vybuchu obsahuji karty
krmeni a akéni karty.
y Hodnota _e N -

Karty krmeni - Tyto karty

pokladejte zleva doprava vedle i’;‘u’;’f"’ 1

karty holuba (at uz svého, nebo Nézev ¥6)
soupefova). Zlistavaji vylozené o 8-& -
licem vzhUru vedle holuba nebo e

vedle dfve zahranych karet Karty krmeni

krmeni. Kazda karta krmeni mé
hodnotu €3, ktera piispivé ke

: : o Nézev
spokojenosti holuba, a mlze
zérovef mit i ikonku &.
Akeni karty - Efekt karty se
projevi ihned po jejim zahrani. Efekt
Poté kartu odhodte. Akéni karty




CIJHRY,

Hrac, ktery jako prvni doséhne:
- 2 spokojenych holubd
(ve hie 4 nebo 5 hracl) nebo
- 3 spokojenych holubd
(ve hie 2 nebo 3 hracu),
vyhrava hru. Pfipadné vyhrava jediny
hrac ve hte, pokud ostatni vypadli.

TVOURTAH

Hradi se stiidaji na tahu ve sméru hodinovych ruéi¢ek od
zacinajiciho hrace. Béhem svého tahu si vyberete jednu
z nasledujicich dvou akef:

- Hledani - Dober si 2 karty z bali¢ku hledani. Pokud bali¢ek
karet dosel, zamichejte odhozené karty hledani a vytvorte
tak novy dobiraci balicek.

nebo

« Krmeni - Zahraj az 2 karty krmeni nebo akénich karet z ruky.
Jediné omezeni pfi hrani karet je, Ze na cizi karty holubd smis$ za
tah zahrat maximalné 1 kartu krment.

oy v

Mozné kombinace karet, které mize$ béhem svého tahu zahrat, jsou:

2 karty krmeni na svého holuba

1 kartu krmenti na svého holuba a 1 kartu krmeni na holuba soupete

1 kartu krmeni kam chce$ a 1 akéni kartu

2 akéni karty

1 kartu krmeni kam chces

1 akeéni kartu

Karty mGzes hrat v libovolném potadi, ale efekt kazdé karty musis
vyhodnotit dffv, nez zahrajes dalsf kartu.
Poté je na tahu souper po levici.




POZOR! Akénf karty s vykticnikem se povazuji za
okamzité. Tyto karty lze zahrat i mimo limit 2 karet
zahranych ve tvém tahu a lze je zahrat dokonce

¥«

i béhem tahu soupefte. Prosté “navic” a kdykoliv!

Pokud se stane, Ze dva rlzni hraci
zahrajf ve stejnou chvili okamzZitou
kartu, vyhodnotte karty postupné ve
sméru hodinovych ruci¢ek pocinaje
aktivnim hracem.
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1.1: Agnes ma u sebe Tvrdaka s celkovou hodnotou krmeni 7. S dalst
kartou Odpadkii tento holub vybuchne, ale s dalsi kartou Zrni se stane
spokojenym! Bruno mé u sebe Zridicku s celkovou hodnotou krmeni 3
(diky efektu Drobkd). Cyril mé u sebe Nerda s celkovou hodnotou krmeni 5.




TVRDAK
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1.2: Bruno na holuba Agnes zahraje kartu Pochoutka. Nabyvd tak v platnost
efekt karty Pochoutka a vSechny dalsi karty krmeni se z tohoto holuba
odhodi. Bruno nyni nemiiZe zahrat dalsi kartu na souperovy holuby.

womoraenrce | 1@=0 3@=0 | 1@=0 3@-0 | 1H-0 33-6
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1.3: Bruno na svého holuba zahraje kartu Drobky. Cyril zahraje kartu
Stremhlav, aby mu drobky ukradl, ale Bruno reaguje kartou Vrkd vrkd,
ktera Cyrilovi zabrani v akci, a Bruno tak ochrani to, co mu po pravu patri!

(& SPOKOJENY HOLUB

Holub se stéva spokojenym ve chvili, kdy u néj celkova hodnota
zahranych karet krmenf dosdhne nebo pfesahne 10, nebo diky
efektlim akénich karet ¢i karet krment.

KdyZz se holub stane spokojenym:

€Y Oto¢ holuba licem dolti a nech si ho pted sebou.

© 0dhod viechny karty krment, které k tomuto holubovi patfi.

#© Dober si novou kartu holuba a umisti ji na oto¢enou kartu
pred sebe tak, aby nova karta zakryvala ilustraci vybuchu
(a zaroveri byla vidét ilustrace spokojeného holuba).

@ \ichni hradi, ktefi maji vice nez 4 karty v ruce, musf odhodit
karty z ruky tak, aby jim zbyly pouze 4 (kazdy hra¢
si vybere sam, které karty odhody).

POZOR! Jakmile se tv{ij holub stane

spokojenym, tv(ij tah okam?Zité kondi.
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354 VYBUCHLY HOLUB

Holub vybuchne ve chvili, kdy ma u sebe & nebo
vice rtiznych barev karet krmenf nebo jako
nasledek efektll akénich karet ¢i karet krment.

Kdyz holub vybuchne:
D Otoc holuba licem dolt a nech si ho pred sebou.
© 0dhod viechny karty krmen, které k tomuto holubovi patf.

) Dober si novou kartu holuba a umfsti ji na oto¢enou kartu pred
sebou tak, aby nova karta zakryvala ilustraci spokojeného
holuba (a zarovefi byla vidét ilustrace vybuchu).

@ Dober si 2 karty vybuchu. Vichni ostatni hraci si doberou po 1 karté
vybuchu.

Poznamka: Jakmile vybuchne Ci je spokojeny holub, jehoZ karta jiz prekryva

kartu jiného holuba, otoc i tuto prekryvajici kartu a poté ji prekryj nové

dobranou kartou jako obvykle. Dej si pritom pozor, abys spravné zachoval
pocet svych predchozich holubd a vSechny ilustrace spokojenych ¢&i
vybuchlych holubd byly spravné videét.

POZOR! Mdze se stat, ze by holub mél vybuchnout ve stejny moment,

kdy se stava spokojenym. V takovém pripadé se vyhodnoti jako

vybuchly holub.

VY RAZENIHRACEFZEIHRY,

Hrac je vyrazen ze hry a odhodi vsechny Karty ve chvili, kdy ma:

- 2 vybuchlé holuby (ve h¥e 4 aZ 5 hracl) nebo
= 3 vybuchlé holuby (ve hie 2 a7 3 hracd).

KONECIHRY,

Hra kon¢i ve chvili, kdy je splnéna jedna z téchto podminek:
- Ve hte zlistal pouze jeden hra¢ (ostatni jsou vyrazeni).
- Jeden z hraca ziskal 2 spokojené holuby (ve hie 4 aZ 5 hra¢t) nebo
3 spokojené holuby (ve hie 2 az 3 hracd).
V obou ptipadech vyse zminény hrac vyhréva.




Priklad 2: Spokojeny holub

2.1: Cyril na svého holuba zahraje kartu Fast food, vyuZije jeji efekt

a poté si vezme prvni kartu z balicku hledani - je to karta Zrni, kterd
MUST byt zahrdna na jeho viastniho holuba. Nyni m& jeho holub hodnotu
krmeni 11, takZe je konecné spokojeny!

2.2: Cyril odhodi vsechny karty krmeni, které
byly zahrdny na jeho spokojeného holuba.
Otoci kartu holuba licem dolii a dobere si novou
kartu holuba. Tou prekryje otocenou kartu tak,
aby zdstala viditelnd ilustrace ,,spokojeného
holuba“.

a poté si vezme prvni kartu z balicku hledani - je to karta Drobky, kterad
MUST byt zahréna na jeho viastniho holuba. Nyni m& jeho holub hodnotu
krmenfi 10, ale protoZe ma karty krmeni ve étyrech rdznych barvéch,
BUM! Holub vybuchne!

BANDITA

3.2: Cyril odhodfi vSechny karty krmeni, které
byly zahrany na jeho vybuchlého holuba. Otoct
kartu holuba licem dolti a dobere si novou,
kterou prekryje otocenou kartu tak, aby ziistala
viditelnd ilustrace ,,vybuchlého holuba“.

(7).




DODATEK

Dravec: Zahranim této karty donutis holuba
vybuchnout. Karta i krmeni se okam?zité
odhazuje a nepotita se jako bézny vybuchly
holub.

Drobky: Jedna karta Drobkd na holubovi
mé hodnotu 1, dvé karty Drobk( na témze
holubovi hodnotu 3, tfi karty hodnotu 6

a Ctyfi karty jej ucini spokojenym!

Druhy dech: Po konci svého tahu hraj jesté
jednou.

Fast food: Hodnota 2. Kdyz kartu zahrajes
na holuba, majitel holuba musf odkryt prvni
kartu hledéni z balicku. Pokud je to karta
krment, musi ji zahrat na tohoto holuba.
Pokud se jedna o akénf kartu, odhody ji.

Holubi nozky: Hodnota 1-4. Tato karta se
nepod¢itd do limitu 2 karet zahranych v akci
krmen (stejné jako okamzita karta). Nelze ji
zahrat béhem tahu jiného hrace.

Hovinko: Jakmile kartu zahrajes na
nékterého holuba, odhod viechny jeho
karty krment s ikonkou &. Pokud odhod%
alesponi 1 kartu, vezmi si 1 kartu wbuchu.

Kameny: Hodnota 0. Od chvile, kdy byla na
holuba zahrana tato karta, nesmi na néj
nikdo hrat karty Hovinek.

Kocka: Okamzitd. Zrus efekt na pravé
zahrané akénf karté ¢i karté krmenti, pak
danou kartu odhod. Kartu Kocka nelze zrusit
dalsi kartou Kocka ani kartou Vrku vrk.

Napapany: Kdyz tuto kartu zahrajes na
svého holuba s hodnotou krmeni alespori 8,
stane se spokojenym.

Odpadky: Hodnota 3. Pokud na holubovi
lezi dvé karty Odpadkd, holub vybuchuje.

Pochoutka: Hodnota 4. Kdyz kartu zahrajes
na holuba, odhod z néj viechny ostatni
karty krmeni tak, aby na ném zbyla pouze
tato Pochoutka.

Pfepadeni: Vezmi si kartu krmeni zahranou
na jednom z holubt a zahraj ji na jiného
holuba (mdZe byt tvd;j). Vyhodnot jeji efekty.
Sadista: Pokud se ti v pravé probihajicim
tahu podafilo vybuchnout soupefova holuba,
jeden tv{j holub se stava spokojenym.

Stremhlav: Okamzita. Vezmi si kartu
krment, kterou prévé zahral souper, a zahraj
ji na svého holuba. Vezmes tak zéroveri
soupetovi efekt karty krmenf a vyhodnoti3
sijej u sebe.

Poznamka: Pokud zahraje$ Sttemhlav

za Ucelem ukradenf karty krmenti, nékdo
dalsi mlze rovnéz zahréat kartu Stfemhlav

a danou kartu krmeni ukrast tobé!

Vrkd vrki: Okamzita. Odhod kartu, kterou
nékdo praveé zahral na tvého holuba, nebo
na kartu kterou jsi pravé zahral ty. Jeji efekt
neplati.

Poznamka: Hraje-li souper kartu Vrkd vrkd,
aby zrusil efekt tebou zahrané karty, mizes
zahrat své vlastni Vrku vrku, ¢imz zrusis jeho
Vrrka vrkU (a efekt tvé plvodni karty plati).
Zrni: Hodnota 2. Ze tfech karet zrni se
holub stava spokojenym!

Zizaly: Pridavajf hodnotu +1 za kazdou
ikonku & na kartach krmenf zahranych
na stejném holubovi.
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