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V Priserdkove je Cas obeda
a véetky priserky, malé aj
vel'ké, si chcl naplnit’ svoje
bruskd! St6l je prestrety,
jedlo vyborne vonia

a preteky v jedeni sa mézu
zalat'. Prejdite so svojimi
priserkami okolo stola

a stanite sa najvdcsim
labuznikom na svete.

Prehlad hry

Little Wlonster That Come For Lunch And StowiEA For Tea (v pravidlach len ako Little
Monster), je zavodna hra pre 2 - 4 hra¢ov na cca 30 minut. Kazdy hra¢ ovlada 2
priserky a snazi sa porazit svojich stperov v pretekoch. Hranim kariet z ruky uti$ia
hraci priserkam hlad a posunu ich bliz$ie ku koncu stola. Preteky za¢inaji v momente,
kedy sa priserky stretnt na obed a pokracuji, az kym sa dve priSerky jedného hraca
nedostant na koniec stola — a vyhraju tak hru.

Herné komponenty

Little Wlonster. obsahuje 54 kariet,
14 Zeténov a pravidla

* 40 kariet jedal

* 14 kariet
priSeriek

“ 14 zetonov
priSeriek



Priprava hry

1. Karty rozdelte do dvoch bali¢kov. Jeden balic¢ek s kartami priSeriek a jeden balicek
s kartami jeddl. Obidva balicky samostatne zamie$ajte.

2. Bali¢ek s kartami jeddl poloZte na jednu stranu na dosah vsetkym hra¢om ako
doberaci bali¢ek a nechajte miesto na vytvorenie odhadzovacieho balicka.

3. Kazdy hrac¢ dostane nahodne dve karty priseriek. Hraci by mali karty priSeriek
odhalit.

4. Kazdy hra¢ dostane zetény prislusnych priseriek.

5. Ked vsetci hrac¢i uz maju priserky, vytvorte rad zo 4 kariet priseriek, ktoré polozite
licom nadol, (so stranou stola nahor) tak, aby sa krat§imi stranami dotykali jedna
druhe;j.

6. Kazdy hra¢ si teraz polozi obidva Zetony svojich priseriek na pravy spodny tanier
na karte stola.

7. Kazdy hrac si ndhodne potiahne licom nadol dve karty jedla. Hraci si drzia karty
na ruke, takze si ich mozu hocikedy pozriet, ale neukazuju ich ostatnym hracom.

8. Hru zacina hra¢, ktory mal naposledy noént moru.

Ciel'ové politko. Zetén

priserky, ktory sa posunie

na toto poli¢ko, sa vrdti
na kartu prislusnej

O Priklad jednotlivych
tanierov - poli¢ok

Startovacie
policko.
Zetény
prideriek
zalinajd tu.

" Smer pohybu
priseriek.

Priprava hry
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St6l a Zzetony priseriek

Kazdu vasu priSerku symbolizuje unikatny Zetén. Ked sa priserka potrebuje posuntt,
posuiite jej zeton na dalsi tanier na stole, ¢im ju pohnete blizsie k cielovému policku.
Dve $tvrtiny taniera, ktoré sa dotykaju, sa povazujt za jeden tanier. Stvrtiny tanierov
nalavo a napravo sa tiezZ povazuju za celé taniere. Pravy spodny tanier je Startovacie
poli¢ko. Pravy horny tanier je cielové policko.

PriSerka ukondi svoje preteky, ked sa dostane na posledny tanier (vpravo hore). Ked
sa to stane, poloZte Zeton danej priSerky na prislusnu kartu priserky. Kedykolvek, ked
vam text na karte hovori, ze mate posunut priSerku, posurte zeton, ktory symbolizuje
danu prierku. Posun o 1 politko dopredu znamend posun Zeténu priserky o 1
policko blizsie k cielovému policku. Posun a 1 politko dozadu znamend posun
zetonu priSerky o 1 policko blizsie k $tartovaciemu policku. Priserka sa nikdy nemoze
posunut pred $tartovacie policko. Akykolvek pohyb za $tartovacie policko ignorujte.

Priebeh hry

Hréci sa striedaji v tahoch, po¢ntc prvym hra¢om a dalej

v smere hodinovych rudiciek. Vas tah pozostava z troch krokov:
1. Aktivicia $pecidlnej schopnosti priserky.
2. Potiahnutie karty jedla.
3. Nakfmenie priserky.

|. Vyuzitie $pecidlnej schopnosti priserky
Kazda priserka ma svoju $pecidlnu schopnost. Niektoré z tychto schopnosti sa
aktivuju na zacdiatku tahu. Ak mate prierku so schopnostou ,At the start of your
turn...“ (,Na zaciatku tvojho tahu...“), aktivujte jej schopnosti prave teraz.

L. Potiahnutie karty jedla

Po aktivécii schopnosti vasej priSerky si potiahnite 1 kartu

jedla. Pocet kariet jedal na ruke nie je limitovany. Ak ste si
potiahli vo svojom tahu kartu jedla a celkova hodnota
véetkych vasich kariet jedal je viac nez 30, musite

v danom tahu vykonat aj treti krok Nakfmenie priserky.
Ak si potrebujete potiahnut kartu jedla a balicek je v -
prazdny, zamiesajte odhadzovaci bali¢ek a vytvorte novy.
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3. Nakfmenie priderky

Vyberte si jednu zo svojich priSeriek a vyloZte pred seba licom nahor karty z ruky.
Ak zahrate karty jeddl s celkovou hodnotou 15 a viac, posunite Zeton danej priSerky
o 1 poli¢cko dopredu. Ak sa tymto pohybom dostanete na cielové policko, okamzite
zetén priSerky presunte na kartu prislusnej priSerky. Tato priSerky prave dojedla,
viac uz na nu neplatia ziadne efekty zo schopnosti inych priSeriek alebo z kariet
jedal.

Ak je celkova hodnota kariet vyssia nez 15, musite otocit 1 zahranu kartu jedla
licom nadol a opit skontrolujte hodnotu zvy$nych kariet jedal. Ak je celkova
hodnota stale vyssia nez 15, vezmite si kartu jedla, ktora je licom nadol naspit na
ruku a dal$iu kartu otoéte licom nadol. Pokracujte a7 pokial nebude celkova
hodnota na zahranych kartach jedél 15 alebo mene;j.

Karta jedla
Hodnota karty |

Draw 2 Foop Cagps,
Then biscarp | Foop Cag.
Akcia karty
jedla
Rozbor karty jedla
Ked'j ]e celkova hodnota kariet jedal 15 alebo menej, musite vyhodnotit vsetky akcie
na kartach jeddl, ktoré st pred vami vylozené licom nahor.
@ @ e\ 9 Akcie mozete vyhodnocovat v lubovolnom poradi. Ked ste
% o o vyhodnotili vSetky akcie na kartach jedal, odhodte vsetky
| e . vylozené karty (aj kartu jedla otocenu licom nadol, ak
takd mate) na odhadzovaci bali¢ek. Poradie v akom karty
odhodite si urcite sami.

Tie rosee wm e et Wowe Ak ste nakfmili jednu zo svojich priseriek, mozete tento

pistarps | Foop Cagp.

S krok vykonat opét. Bud si vyberiete rovnakd priserku, alebo
K—#JJ\D 4 nakfmite ta druhu.

o
Karta jedla a hodnota karty g 8



Dolezité: V hre su 2 priSerky so $pecidlnou schopnostou, ktoré upravuju celkova
hodnotu kariet, aby ste ich nakfmili (Francine a Kenneth). Kedykolvek, ked kfmite
tieto priserky, platia vSetky uvedené pravidld, ale celkova hodnota kariet je zmenena
(12 pri Francine a 20 pri Kennethovi).

9
Priklad
Anna zahrala karty jeddl s hodnotami 5, 4, 1, 5, takZe jej celkovd hodnota je 15. Anna musi
vyhodnotit akcie na vsetkych svojich vyloZenych kartdch.
Robo zahral karty jeddl s hodnotami 9, 4, 3,takze jeho celkovd hodnota je 16. Robo musi otocit
jednu zo svojich kariet jeddl licom nadol a potom vyhodnotit akcie na zvysnych dvoch kartdch.
Tina zahrala karty jeddl s hodnotami 7, 5, 4, 3, takZe jej celkovd hodnota je 19. Teraz md Tina
na vyber:

1) Otoci licom nadol 7, 5, alebo 4 a potom vyhodnoti akcie na zvysnych troch
kartdch.

2) Otoci licom nadol 3, vrati si ju na ruku, potom oto¢i 7, 5, alebo 4 a vyhodnoti
akcie na zvysnych dvoch kartdch.

Najrychlejsia a najpomalsia priserka

Efekty viacerych kariet sa vzfahuju na najrychlej$iu a najpomal$iu priserku.
Najrychlejsia priSerka je td, ktorej Zetén je najblizsie k cielovému policku.
Nevztahuje sa to na prierky, ktorych Zetény uz postapili na cielové poli¢ko a hru
opustili. Tieto priserky uz nie sa v hre.

Najpomals$ia priSerka je vidy priSerka, ktora je najdalej od cielového policka
(najblizsie k Startovaciemu policku). Vztahuje sa to aj na priserku, ktora este stale
stoji na Startovacom policku. Co je dolezité, Ziadna schopnost priserky alebo efekt
karty jedla nemoze posuntt priserku pred $tartovacie policko.

Ak je medzi najpomal$ou a najrychlejsou priserkou remiza,
Ziadna priSerka nie je ani najpomalsia ani najrychlejsia.

Niektoré karty sa vztahuji na vasu najrychlejsiu alebo -
najpomalgiu prigerku. V takomto pripade sa pozerdtelenna =~
svoje vlastné prigerky. Takze vasa najrychlejsia priSerka je ta,
ktora je najblizsie k cielovému policku a najpomalsia je ta,
ktora je najdalej od neho. Ak st obidve vase priSerky na
rovnakom poli¢ku (alebo ak jedna z nich uz hru ukon¢ila),
ziadna z priSeriek nie je ani najrychlej$ia ani najpomalsia.
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Vyhodnotenie akcie na karte jedla
a schopnosti priseriek

Kedykolvek, ked mate vyhodnotit akciu alebo schopnost, ktora sa vztahuje na
najrychlej$iu/najpomalsiu priserku (vasu, alebo vo vieobecnosti) a momentalne nie
je  ziadna priSerka najrychlejSia/najpomalsia, akciu alebo  schopnost
nevyhodnocujete. Tyka sa to aj akcii, aj schopnosti priseriek.

Ked nemodzete vyhodnotit cela akciu na karte jedla alebo schopnost priSerky,
nevyhodnocujete ju vobec. Jedinou vynimkou je pohyb priSerky, ak pocet posunov
je vy$8i nez pocet dostupnych poli¢ok na stole. V tomto pripade len posurite zetén
priserky na cielové policko a zvy$né posuny jednoducho ignorujte.

Vit'azstvo

Prvy hrac, ktory sa dostane so svojimi priderkami na cielové policko na konci stola,
sa stdva vitazom hry.

Prosim nezabudnite!

» Pravidla na kartach majua vzdy prednost pred tymito pravidlami
(nikdy sa ale nevztahuji na priSerky, ktoré uz hru ukondili).
» Akcie na kartdch jedal st povinné, pokial tam nie je
may* (,smiete®).

» Ak akciu na karte jedla nemozete vyhodnotit tplne, celt akciu
MUSITE ignorovat.

» Ak st texty na roznych kartach v rozpore, aktivny hra¢ si ich

g vyhodnoti v Iubovolnom poradi.

» Ak st obe vase priSerky na rovnakom policku, alebo mate v hre uz
len jednu priSerku, nie je Ziadna vasa priSerka ani najrychlejsia ani
najpomalsia.

» Karty vidy odhadzujte na odhadzovaci bali¢ek oto¢ené licom nahor.

» Ak nakfmite svoju priSerku, musi sa pohnut.

> Ziaden krok spit. Ked sa priSerka raz pohne, niet cesty spat.
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