ZAJCOBRANT 2%

je karetni hra o tom, kdo se schova, uskoCi
a zasadi tvrdé pohledy.

Hra je uréena pro 2 a vice HRACD.

Zamichej a rozdej 5 KARET kaZdému hraci.

Ze zbyvajicich KARET vytvor licem doli hromadku
DOBIRACICH KARET. Vedle ni vytvor imaginarni hromad-
ku ODHOZENYCH KARET licem nahoru. KdyZz se DOBIRACI
hromadka vyprazdni, zamichej hromadku ODHOZENYCH
karet a pouZzijte ji jako novou DOBIRACI hromadku.
HRAC, ktery naposledy spatiil zajice, kralika nebo
krale, za€ina jako prvni.

HRAC zahraje libovolnou KARTU ze své ruky.

Zahrana KARTA se vyhodnoti podle funkci KARET
popsanych na druhé strané tohoto navodu.

Poté HRAC polozi zahranou KARTU na hromadku
ODHOZENYCH KARET a dobere si novou KARTU z DOBIRACI
hromadky = ODHOD a DOBER.

Nasledujici HRAC je na tahu.

Jakmile MAX KARET HRACE dosahne hodnoty 0, je tento
HRAC vyrazen ze hry.

Whrava HRAC, ktery zlstane jako posledni ve hre.

Bonusové balicky pridavaji KARTY a MKARTY do hry.




ZAKLADNI SADA 31 KARET

7X PRAVA
Zmén smér hry po sméru hodinovych ruéicek.

7x LEVA
Zmén smér hry proti sméru hodinovych
ruc¢icek.

. 5x DOMU

KARTA DOMU se viditelné polozi p¥ed HRACE.
HRAC je chranén p¥ed uéinky KARET CUMI,
ZADA a STROM. Béhem svého nasledujiciho
TAHU HRAC KARTU DOMU ODHODI a DOBERE.

. 6x STROM
ASLEDUJICI HRAC musi vynechat sviij TAH,
pokud nezahraje dalsi KARTU STROM.

3x CUMI (MORAL DAMAGE)

u MAX KARET nasledujiciho nebo piedchoziho
HRACE se sniZi o 1. HRAC é&elici CuMI

ODHODI 1 KARTU a nedobira si. Béhem jedno-

ho TAHU 1ze zahrat vice KARET CUMI.
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2x TAPTAP

}L{ Pokud se HRAC stane teréem KARTY CUMI,
&%: mhZe zahrat KARTU TAPTAP a zabranit

#’l~l poskozeni. KARTU TAPTAP ODHOD a DOBER.

. 1x ZADA

HRAC si vybere libovolného HRACE zvoli si
jakoukoliv KARTU z jeho ruky, snizi jeho

MAX KARET o 1, vezme si ji a zvy$i si MAX
KARET o 1. KARTA TAPTAP nefunguje.



