POWER CARDS PRAVIDLA
(Cz)

CILHRY
Ukofistit vechny karty.

PRIPRAVA
Zamichejte karty a vsechny rozdejte hraciim, aby mél
kazdy stejny pocet. Pfipadna zbyvajici karta se polozi
na stll mezi hrace a dostane ji vyherce prvniho kola.
Drite svoje karty jako balicek tak, aby byla vzdy
vidét pouze vrchnikarta s vlastnostmi a vidéli jste ji
jenvy. Nejmladsi hrac zacina.

JAK HRAT
Hrdc, ktery je nafadé, vybere jednu ze Ctyf vlastnosti
na své vrchnikarté (nikoliv hodnotu katapultu)
aprecte jeji hodnotu (obrazek A). Ostatni hraci
pak prectou hodnotu stejné vlastnosti na svych
vrchnich kartéch. Hrac s nejvyssi hodnotou vyhréva
av3ichni hraci mu daji své vrchni karty. Pokud
je stav nerozhodny, polozte vrchni karty na stil.
Dalsi kolo si zahraji pouze hraci, mezi nimiz se ma
rozhodnout. Hraje se se stejnou vlastnosti a vyherce
bere i tyto karty!

STAVBA
V priibéhu hry se kazdy hrac snazi
vytvaret z vyhranych karet trojdilné
,konstrukce“(obrazek B). Kazdd konstrukce je
tvorena tfemi kartami a musi obsahovat pouze jeden
materidl (dfevo, kimen nebo led)
Kdyz vyhrajete kolo, podivejte se na zadni stranu
vyhranych karet (véetné vlastni vyherni karty),
jestli je mizete pro svoji konstrukci pouzit. Nejprve
potiebujete dvé svislé karty (1) a pak vodorovnou
kartu, kterd pfijde nahoru (2). KdyZ najdete jednu
nebo vice karet, které hledate, polozte je nastil a
zhytek dejte dospod svého balicku. Poté, co zacnete
Nelze si karty z konstrukce vyménovat. Jakmile
polozite vodorovnou kartu nahoru, hledejte na
kartach, které vyhrajete (nebo jste pravé vyhrali),
prasatka. Kdyz najdete prasatko, umistéte ho nahoru
na konstrukci (3). Nyni je na fadé katapultovaci kolo!

KATAPULTOVACI KOLO

Jakmile nékdo pfida na svou konstrukei prasatko,

precte tento hra¢ hodnotu katapultu na karté

s prasatkem a ostatni hraci pfectou hodnotu

katapultu na svych vrchnich kartach (obrazek €).

Vyhercem kola je hra¢ s nejvyssi hodnotou katapultu.

« Jestlize vyhraje prasatko na konstrukci, vyhréva tento
hrd¢ viechny karty na stole véetné konstrukei ostatnich
hrécii a pridd je dospod svého baliku. Hra potom
pokracuje od prézdného stolu.

« Jestlize vyhraje néktery z ostatnich hraci, bere pouze
prasdtko a bézné vrchni karty. Vsechny konstrukce
ziistévaji beze zmény na stole. Hra pokracuje jako
obvykle.

NOVE KOLO

Vyherce predchoziho kola vzdy zacina nové kolo tim,

7e prrecte novou hodnotu ze své vrchni karty.

VYCERPANI KARET
Kdyz vam dojdou karty, ale jesté mate karty ve své
konstrukci, jednu si vyberte, pficemz postupujte
odshora, a hrajte dal. Kdyz vycerpate i tyto karty,
skondili jste.

VITEZ HRY
Posledni hrac s kartami vyhrava!

VARIANTA HRY S RYCHLEJSiM KONCEM
Kdyz ve hfe zbyvaji uz jen dva hraci a na stole nejsou
zadné karty, mizete hru ukoncit podle nasledujicich
pravidel:
Hraje se bez katapultovaciho kola a stil se
nevyprazdiuje. Hra koni, kdyZ jeden hra¢ postavi
dvé konstrukce s prasétky navrchu. Vyhercem se
pak stévd hrac s nejvyssim celkovym poctem karet.
Zadny z hrécii nesmi postavit vic nez dvé konstrukce.
Pro vycerpani karet plati stale stejna pravidla.



POWER CARDS PRAVIDLA
(SK)

CIELHRY
Ukoristit vSetky karty.

PRIPRAVA
ZamieSajte karty a v3etky rozdajte hracom tak, aby
mal kazdy rovnaky pocet. Pripadné zvysnd karta
sa poloZi na stol medzi hracov a dostane ju vyherca
prvého kola. Drzte svoje karty ako balicek tak, aby
bola vzdy vidiet len vrchna karta s vlastnostami
avideliste julen vy. Za¢ina najmladsi hrac.

AKO HRAT
Hrac, ktory je na rade, vyberie jednu zo Styroch
vlastnosti na svojej vrchnej karte (nie hodnotu
katapultu) a precita jej hodnotu (obrazok A).
Ostatni hraci potom precitaju hodnotu rovnakej
vlastnosti na svojich vrchnych kartach. Hra¢
s najvyssou hodnotou vyhrdva a vietci hraci mu daju
svoje vrchné karty. Ak je stav nerozhodny, polozte
vrchné karty na stol. Daliie kolo si zahrajd len hréci,
medzi ktorymi sa ma rozhodniit. Hrd sa s rovnakou
vlastnostou a vyherca berie aj tieto karty.

STAVBA
V priebehu hry sa kazdy hrac snazi vytvarat
zvyhranych kariet trojdielne konstrukcie
(obrazok B). Kazdu konstrukciu tvoria tri karty
amusi obsahovat len jeden materil (drevo, kame
alebo fad).
Ked'vyhrate kolo, pozrite sa na zadni stranu
vyhranych kariet (vratane vlastnej vyhernej karty),
Ciich mozete poutit vo svojej konstrukcii. Najskor
potrebujete dve zvislé karty (1) a potom vodorovni
kartu, ktora bude hore (2). Ked ndjdete jednu
alebo viac kariet, ktoré hladate, polozte ich na
stol a zvySok dajte naspodok svojho balicka. Ked
zacnete stavat jeden typ konstrukcie, uz ho musite
dokoncit. Karty z konstrukcie nemozno vymiefiat.
Len ¢o polozite vodorovnd kartu nahor, hladajte na
vyhratych kartéch prasiatka. Ked najdete prasiatko,
umiestnite ho nahor na konstrukciu (3). Teraz je na
rade katapultovacie kolo.

KATAPULTOVACIE KOLO

Len ¢o niektory hra¢ pridd na svoju konstrukciu

prasiatko, precita hodnotu katapultu na karte

s prasiatkom a ostatni hraci preitaji hodnotu

katapultu na svojich vrchnych kartach (obrazok C).

Vyhercom kola je hra¢ s najvyssou hodnotou

katapultu.

« Ak hra¢ vyhrd prasiatko na konstrukciu, vyhréva
vietky karty na stole vratane konstrukcii ostatnych
hrécov a pridé ich naspodok svojho balicka. Hra potom
pokracuje s prazdnym stolom.

« Ak vyhrd niektory z ostatnych hracov, berie len
prasiatko a bezné vrchné karty. V3etky konstrukcie
zostavaju bezo zmeny na stole. Hra pokracuje ako
obvykle.

NOVE KOLO

Vyherca predchadzajiceho kola vzdy zacina nové

kolo tym, Ze precita novd hodnotu zo svojej vrchnej

karty.

MINUTIE KARIET

Ked'sa vam mind karty, ale eSte méte karty

v kontrukcii, jednu si vyberte. Postupujte zhora

a hrajte dalej. Ked'miniete aj tieto karty, skoncili ste.
VITAZ HRY

Posledny hrac s kartami vyhréva.

VARIANT HRY S RYCHLEJSIM KONCOM
Ked'v hre zostavaji uz len dvaja hraci a na stole
nie st Ziadne karty, moZete hru ukoncit podfa
nasledujtcich pravidiel.
Hré sa bez katapultovacieho kola a stol sa
nevyprazdiuje. Hra konci, ked jeden hrac postavi
dve konstrukie s prasiatkami navrchu. Vyhercom
sa stava hra¢ s najvyssim celkovym poctom kariet.
Ziadny z hrécov nesmie postavit viac nez dve
konstrukcie.
Pri minuti kariet platia rovnaké pravidla.



