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Snad kazdy ma radost z povedeného selficka a namysleni opefenci nejsou vyjimkou! Vesele
preskakuji z dratu na drat a snazi se vybrat co nejlepsi misto, aby na fotce vynikli!
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ZAKLADNI PRAVIDLA
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L <= CfL HRY °
Vasim cilem je ziskat co nejvice bodu. Body ziskate, pokud se vam podafi na dratech
vytvoFit stejné kombinace opefencd, jako jsou vyobrazené na kartach selfiéek.

=+ PRIPRAVA HRY

Hraéi by méli sedét u stolu (¢i jiné herni oblasti) naproti sobé.

Otocte viko krabice na opaénou stranu
a spolu se dnem krabice jej umistéte
doprostfed stolu. Hraéi by méli sedét
naproti dlouhym stranam krabice. Kratké
strany vika a dna umistéte k sobé, aby
se dotykaly tunelem (na ilustraci).

TIPY

" POZOR!

Jeden ze sloupd mé Sirsi
vyFez, ktery se vejde pres
okraj vika a dna krabice.
Tento sloup musi byt upro-
stfed.

Zéfezy na strané telegraf-
niho sloupu vdm umozni
upravit obtiznost hry: ¢im
napnutéjsi bude lanko, tim

vive

Telegrafni sloupy umistéte na mista
vyznaéena na krabici. Dva sloupy umis-
téte do protilehlych rohu krabice a treti
sloup umistéte doprostfed tak, Ze spoji
viko a dno krabice.

AZ budete mit hotovo, telegrafni sloupy
by mély tvofit pFicku od jednoho rohu
krabice k druhému.

NeZz zaénete hrat prvni
partii, musite natahnout
lanko na sloupy jako
drat. Nejprve pripravte
sloupy, jak je popsano
vySe. Na jednom konci
lanka udélejte uzel, poté
protdhnéte lanko teleg-
rafnimi sloupy A, B a C
podle nakresu vlevo. Jak-
mile je lanko kolem vsech
sloupl, udélejte uzel na
druhém konci lanka.

Opefence nejlépe vyvazite
na draté tak, ze jeho ocas
naklonite mirné dozadu
(nejprve si to vyzkousejte,
experimentujte).




Vyberte ndhodné 4 opeFence ruznych barev a umistéte je doprostfed kazdého ze
4 dratu, které vznikly mezi telegrafnimi sloupy.

Zbytek opefenci vyskladejte v libovolném pofadi podél okraje krabice jako na ilustraci.
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Karty selficek roztfidte na 4 hromadky

podle obtiZnosti. Tu poznate podle rubu

. karet (2/3/4/5 opefencl na rubu). RoztFi-

: déné hromadky zamichejte zvlast a umis-
f téte je licem dolt na dosah vsech hraca.

L <= PROBEH HRY

Dejte kazdému hraéi 1 kartu drovné 2
(se 2 opefenci) a 1 kartu urovné 3 (se
3 operfenci). Také dejte kazdému hradi
3 vajicka. Ze zbylych vaji¢ek utvofte spo-
leénou zasobu pobliz karet selficek.

Hraé, ktery dokaze nejlépe napodobit ptaéi zpév, bude zadinat. Hra poté probiha
postupné po sméru hodinovych ruéi¢ek od zaéinajiciho hrace.

Hra ma 2 faze:
« PRILET A POZOVANT
poté
W « ODLET HEINA
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'/, FAZE 1: PRILET A POZOVANI

KdyZ jste na tahu, muzete provést jednu ze dvou akci:

PFesunout opefence ‘? NEBO si vzit 1 vajicko & .

‘(z Pfi akci pFesunuti opeFence mate na vybér ze dvou moznosti:

Vezméte opefence z okraje kra- Vezméte opeFence, ktery je jiz na

bice a umistéte jej kamkoliv na 1 ze draté, a presurite jej jinam na ktery- .
4 dratu. koli ze 4 dratl (nemusite jej pfemis- <

tit na novy drat, muzete jej umistit
na jiné misto na stejném draté).

Béhem hry se draty zaplni. Pfi umistovani
opefence si musite trochu pomoci! PFi umis-
tovani jednoho opefence muzete ,odstréit"
ostatni ptaky na draté, ale pouze za pomoci
pravé umistovaného opefence. Nesmite si
pomoci druhou rukou ani ni¢im jinym.

VAROVANI

Pokud béhem svého tahu shodite jednoho nebo vice opefencd,
kazdy protihra¢ ziska ze zasoby 1 vajicko. Shozené opefence
vyskladejte na okraj krabice.

PFiklad: Bruno se snaZil vecpat operence mezi 2 Zlutd ptacata a obé tato ptacata
shodil z dratu. Shozena ptacata vrati na okraj krabice. Poté kaZdy protihrac
v poradi po sméru hodinovych ruciek ziska ze zasoby 1 vajicko.

Pokud se rozhodnete provést akci pFesunuti opeFence, smite si svdj tah
prodlouzit zaplacenim vajicek. Za kazdé zaplacené vajicko smite provést 1 dalsi
akci pfesunuti opefence.

!I



& Akce vzZiT 1 VAITEKO vypads takto:

. Vezméte si 1 vajicko ze spoleéné zasoby.
. Jako bonus smite (ale nemusite) odhodit 1 kartu z ruky a vzit si novou kartu
z libovolné hromadky. Na ruce smite mit maximalné 2 karty.

Jakmile provedete akci (kteroukoli),
mate prilezitost vylozit kartu sel-
ficka, kterou mate v ruce. Pokud
se vam podaf¥ilo vytvoFit dplné
stejné seskupeni opeFencu, jako
je na jedné z vaSich karet, smite ji
vylozit a splnit.

Reknéte ,Selfi¢ko!™ a vyloite tuto
kartu pred sebe. Poté si doberte
novou kartu z libovolné hromadky.

Kdyz hraé konéi svuj tah, kazdy dal$i hraé muze v tuto chvili
také vylozit z ruky jednu (a pouze 1) kartu selfi¢ka a splnit ji.
Samozfejmé pouze v pfipadé, Ze opefenci ve hfe splfiuji pod-
minku na karté (stejné, jako kdyby kartu plnil ve svém tahu).
VyloZenou a splnénou kartu umisti hraé pred sebe a dobere si
novou kartu z libovolného bali¢ku.

Cislo na rubu karty selficka uréuje, kolik opefenci je potfeba
ke splnéni dané karty selficka. Zaroven za ni ziskate pravé
tolik bodd na konci hry.

Poznamka: V kazdém tahu smite splnit maximalné 1 kartu
selficka (toto plati ve vasem tahu i v tahu protihrace).

PFiklad: Na tahu je Bruno. Spinil kartu selficka a ukonéil svuj tah. JenomZe Bruno
presunutim operence nechté splnil podminky dokonce na obou kartich Agnes! Agnes
muZe na konci Brunova tahu spinit jednu ze svych karet, takZe si musi vybrat kterou.
Jednu spini a dobere si novou kartu selfic¢ka.

Jakmile hra¢ ukonéi svuj tah a ostatni hradi spini pfipadné karty selfi¢ek, hra pokraduje
tahem dal$iho hrade v pofadi po sméru hodinovych ruéiéek.

DULEZITE

Nikdy nesmite pFfesunout opefence, kterého pfesunul hra¢ v tahu pred
vamil

Faze PRILET A POZOVANI mize skonéit dvéma zpisoby: budto kdy? nékdo umisti
na drat posledniho opefence z okraje krabice, nebo kdyZz néktery z hracu dobere
posledni kartu selficka. Hra¢, v jehoZ tahu nastane néktera z téchto situaci, dokonéi
svij tah.



L 4 . - *
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'/, FAZE 2: ODLET HEINA

Hra jesté nekonéi! Nasleduje faze ODLET HEJNA, kdy se opefenci rozleti do vSech
stran. A mozna ziskate néjaké ty body navic.

Pokud v tuto chvili sedi néjaky opefenec na nékterém draté uplné sam, jesté pred fazi
odlet hejna jej odstrarite z dratu.

Hraé, ktery sedi po levici hrade, v jehoZ tahu skondila
faze 1, bude zaéinat. Vybere si libovolného opefence
na jednom z dratl a opatrné zatahne za jeho ocasni
pera a nasledné je pusti. Néktefi opefenci jsou tak
»odplaseni" (popadaji nebo odleti). Cilem je ,odplasit"
co nejvic opefencu tak, aby na draté zustal jen 1 osa-
moceny opefFenec. Nemusi to byt opefenec, za jehoZ
ocasni pera hraé tahal!

Pokud se toto hraéi podafi, sunda tohoto posledniho opefence z dratu a za odménu
muze vyloZit jednu libovolnou kartu selfi¢ka z ruky, jako kdyby byla splnéna. Pokud hraé
nema zadnou kartu selfi¢ka v ruce, vezme si namisto toho vaji¢ko.

Poté nasleduje dalsi hra¢ po sméru hodinovych rudic¢ek. Takto pokradujte, dokud na
dritech nezustanou Zadni opeFenci. KdyZ jste na tahu, smite si vybrat kterykoli ze
¢tyf dratt (pokud na ném dosud jsou opefenci).

0

L <= KONEC HRY |

Hra konéi na konci faze odletu hejna, jakmile nejsou na dratech Zadni opefenci.

Seltéte body, které mate na splnénych kartach selficek, plus pfi¢téte 1 bod za kazdé
vajicko, které vam na konci hry zbylo.

Hraé s nejvys$sim poétem bodu vyhrava. V pfipadé shody, dotyéni hradi vitézstvi sdileji.

- Nikdy nesmite pfesunout opefence z dratu zpét na okraj krabice,
. nebo z okraje krabice na jiny okraj krabice.
POZNAMKY . ve svém tahu smite zaplatit libovolny pocet vaji¢ek z vlastni
zasoby, ale splnit smite maximalné 1 selfi¢ko za tah.
. Nékteré karty selfi¢ek vyZaduji, aby urcity opefenec sousedil
s telegrafnim sloupem. Opefenec s telegrafnim sloupem sousedi,
pokud se mezi nim a sloupem nenachazi dal$i opefenec.
. Tip: Pokud nechcete, aby se vam draty v krabici
zamotaly, zatahnéte pfi sklizeni za lanko, /
pfitahnete sloupy k sobé a omotejte je lankem. f




Prestante soupefit! Spolupracujte a zkuste ulovit co nejlepsi selfickal
V této varianté tahnete vsichni za jeden provaz ve snaze dosahnout co

2770 nejlep$iho vysledku.
Hﬂ:{;
/4 Kooperativni hra je idealni, pokud chcete spolecné prekonavat vyzvy. Vétsina pravidel
A hry je stejna, li$i se pouze v nékolika drobnostech.

2

L~ ciL HRY ] :

Snazite se co nejrychleji spinit vSechny karty selficek (nebo jich alespon splnit co nejvic).
Karty plnite béhem pfiletu a pézovani, podobné jako v zakladni hfe. Béhem faze odletu
hejna dostanete prilezitost splnit selficka navic.

F& PRIPRAVA HRY |

Priprava hry je témér stejna.

- Dejte kazdému hraéi jednu kartu drovné 2, jednu kartu drovné 3 a navic 3 vajicka (A).
Zbyla vaji¢ka dejte do krabice, nebudou béhem hry potfeba. V kooperativni varianté
nemuzete ziskavat vajicka, tato akce neni k dispozici.

Zbylé karty selfi¢ek zamichejte do jednoho velkého bali¢ku (B).

Y . Otocte 3 vrchni karty z bali¢ku a umistéte je licem vzhuru doprostfed stolu,
‘ 4 Ve . rs Ve v . Ve . v ’ 194
aby na né vSichni hraéi dobfe vidéli. Toto jsou spolecna selficka (C).

. Ze 6 zetond telefonl vytvorte sloupeéek (D).

Pokud hrajete s nezku$enymi hraéi, nepouzivejte karty urovné 5. Jak
se budete v kooperativnim méddu zlepSovat, muZete postupné pFimi-
chavat karty urovné 5.
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Kooperativni méd ma také 2 faze:
- PRILET A POZOVANI
poté
- ODLET HEJNA

'/, FAZE 1: PRILET A POZOVANIT

Kdyz jste na tahu béhem kooperativhiho médu, musite vzit opeFence z okraje kra-
bice a pfesunout jej na 1 ze 4 dratl mezi sloupy (1).

Jakmile umistite opefence na drat, muZete zaplatit 1 nebo vice svych vaji¢ek O aza
kazdé zaplacené vaji¢ko smite pFemistit jednoho opefence, ktery uz je na nékterém
drité (2).

POTE

L T

Béhem hry se draty nevyhnutelné zaplni. Pfi
umistovani opefence si tedy ob¢as budete muset
trochu pomoci! Pfi umistovani jednoho opefence
muzete,odstréit" ostatni ptaky na draté, ale pouze
za pomoci pravé umistovaného opefence. Nesmite
si pomoci druhou rukou ani ni¢im jinym.

»

VAROVANI!

Pokud béhem svého tahu shodite jednoho nebo vice opefencd, tito
opefenci odleti a jsou odstranéni ze hry. UZ je nelze nijak vratit
do hry!

PFiklad: Bruno se snaZil vecpat opefence mezi 2 Zluta ptacata a obé tato ptacata
shodil z dratu. Shozena ptacata odebere ze hry.

VyloZit splnéné karty selfiéek smite pouze tehdy, pokud se v tahu nékterého hrace
jako skupina dohodnete, Ze pouZijete 1 Zeton telefonu [l a odstranite jej ze hry.

V tuto chvili sméji véichni hradi vyloZit vSechna selfi¢ka, kterd mohou splnit. Smite
vyloZit a splnit obé karty selfi¢ek naraz. Také zkontrolujte, zda se vam podafilo

vytvoFit kombinace na nékterych sdilenych selfi¢kach a pfipadné je také splrite.



Zetony telefonu pouZivejte rozvazné!

Jakmile vylozZite a splnite selfi¢ka, kazdy hraé si dobere karty z balicku, aby mél na
ruce 2 karty. Také doplnte sdilena selficka, aby byly na stole 3. Poté nasleduje tah
dal$iho hrace.

Béhem hry nesmite ostatnim hraéim ukazovat své karty selfiek, ani naznacovat, '
Ve jaké rozmisténi opefencu se vam hodi. Jedina informace, kterou smite sdilet, je pofet =
. selficek, které aktualné muzete splnit.

. Faze PRILET A POZOVANI kon¢i, kdy? umistite na drt posledniho opefence, nebo
sy ve chvili, kdy pouzijete posledni Zeton telefonu. Hraé, v jehoz tahu néktera z téchto
W;% situaci nastane, smi dokon¢it svuj tah.

1

R
. ®
oy PFiklad: Na tahu je Agnes. Rozhodne se, Ze pouZije Zeton telefonu ze slou-
o, pecku (A) Diky tomu smi spinit 2 selficka z ruky B) a (C). Zaroveri miiZe skupina g
R splnit 2 sdilend selficka (Df a(E
 ® BohuZel Bruno nemuZe spinit ani jednu ze svych karet selficek, protoZe na
l% dratech neni ani jedna z potrebnych kombinaci operenci (F).

Agnesiny karty Brunovy karty
= \&)




-._‘ A,

'/ FAZE 2: ODLET HEJNA

Hra jesté nekonci! Nasleduje faze ODLET HEJNA, kdy se opefenci rozleti do vSech
stran. A mozna splnite néjaké karty selfiek navic!

Pokud v tuto chvili sedi néjaky opefenec na draté Uplné sam, je$té pred fazi odlet hejna
jej odstrarite z dratu (A).

Véechny nesplnéné karty selfiek (z rukou hracéa i sdilené) vratte zpét na hromadku
karet selficek (B).

L T

Hraé, ktery sedi po levici hraée, v jehoz tahu skonéila
faze 1, bude zaéinat. Vybere si libovolného opefence
na jednom z dratud a opatrné zatahne za jeho ocasni
pera a nasledné je pustl'. NéktefFi opefenci jsou tak
,,odplasem (popadajl nebo odletl) Cilem je ,,odeaS|t“
co neJV|c operencu tak, aby na draté zustal jen 1 osa-
moceny opefFenec. Nemusi to byt opefenec, za jehoz
ocasni pera hraé tahal!

Pokud se to hraéi podafi, sunda tohoto posledniho opefence z dratu a za odménu
maze splnit 2 vrchni karty z hromadky karet selfi¢ek, bez ohledu na jejich podminky.

Poté nasleduje dal$i hra¢ po sméru hodinovych rucicek. Takto pokraéujte, dokud na
dratech nezustanou Zadni opefenci. Kdyz jste na tahu, smite si vybrat kterykoli ze
étyf dratd (pokud na ném dosud jsou opefenci), nemusite si vybrat stejny drat jako
hraé pfed vami.

L <=» KONEC HRY |

- Podafilo se vam splnit vSechny karty selfi¢ek jesté pred fazi ODLET HEJNA: Mate se
¢im chlubit, ani nepotfebujete peFi!

- Nepodafilo se vam splnit vSechny karty selfi¢ek: Nevadi, jen chvili potrva, nez si
vyslouzite k¥idla!

Dal$i kooperativni varianty najdete na strankach: www.tlamagames.com
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