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WSTEP

Cate krolestwo zyje niezwyklym wydarzeniem. Dzisiaj ksigze wydaje

wielki bal! Zaproszono wszystkie panny, w tym takze Kopciuszka.

Ale jakze i$¢ na bal bez sukni i pantofelkéw? Jak dotrzeé do zamku?
Przeciez niezbedna jest kareta! Drogi graczu, teraz od twojej
spostrzegawczosci zalezy, czy marzenie Kopciuszka o péjiciu na bal sie
spelni. Postaraj sie znalez¢ wszystkie niezbedne do tego przedmioty zanim
na zegarze wybije dwunasta. y

CEL GRY

W tej kooperacyjnej grze starasz sie wraz z przyjaciétmi pomoc
Kopciuszkowi znalez¢ w odpowiednim czasie wszystko,
( co bedzie mu niezbedne na balu. Wynik rzutu kostka
okresli, w jaki sposéb bedziecie mogli
poméc Kopciuszkowi.

Wygracie, jesli uda wam sie znalez¢

wszystkie przedmioty i postacie,

zanim zegar wskaze dwunasta.




Zawartosc pudetka:

plansza z zegarem

12 kafelkéw podstawowych (6 par: 2 myszki, 2 konie, 2 pantofelki,
suknia i rekawiczki, szczur i woznica, dynia i kareta)

12 kafelkéw specjalnych (po 3 - lusterka, kociotki, klepsydry, ré6zdzki)
magiczna drewniana kostka

tekturowa figurka Kopciuszka (zeton gracza aktywnego)

instrukcja, ktéra wlasnie czytasz




WARIANT PODSTAWOWY
PRZYGOTOWANIE DO GRY

. Plansze umie$¢ w pudetku tak, jak pokazano na obrazku. Stworzona
konstrukcje umies¢ na srodku stotu, aby wszyscy gracze mieli do niej
swobodny dostep.

. Wskazéwke zegara ustaw na godzinie 12.

. Pomieszaj 12 kafelkéw podstawowych (2 myszki, 2 konie, 2 pantofelki,
suknia i rekawiczki, szczur i woznica, dynia i kareta). Nastepnie pot6z
zakryte kafelki na stole w taki sposéb, by utworzyty prostokat 3x4
kafelki. Miedzy kafelkami zostaw przerwe okolo 1 cm, dzieki ktérej
manipulowanie nimi w trakcie gry bedzie tatwiejsze.

. Kostke pot6z obok zakrytych kafelkéw.

. Teraz nadeszla pora na wylonienie gracza rozpoczynajacego rozgrywke.
Zostanie nim ta osoba, ktdra jako ostatnia byta na balu lub przyjeciu.
Otrzymuje ona figurke Kopciuszka i staje sie graczem aktywnym.




PRZEBIEG GRY

W swojej turze gracz aktywny rzuca kostka oraz wykonuje wskazang
na niej akcje. Nastepnie przekazuje figurke Kopciuszka kolejnej osobie,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Teraz to ten gracz jest
graczem aktywnym.

WYNIK RZUTU KOSTKA

Magiczna rézdzka (jeden bok na kostce)
* *  Gracz odwraca jeden wybrany kafelek w taki sposéb, by wszyscy
x  uczestnicy widzieli, jaki obrazek kryje si¢ po jego drugiej stronie.

Nastepnie odktada zakryty kafelek na to samo miejsce.

Przyktad: W grze biorg udziat: Joasia, Krzys oraz Kasia. Na balu ostania

byta Joasia, zatem to ona rozpocznie rozgrywke. W swojej turze wykonuje rzut
kostkq. Wynik rzutu to magiczna rézdzka. Joasia wybiera jeden z kafelkéw

i odkrywa go pokazujgc pozostalym uczestnikom rozgrywki. Na kafelku widnieje
ilustracja sukni. Joasia odktada zakryty kafelek na to samo miejsce, z ktérego go
podniosta i przekazuje Krzysiowi figurke Kopciuszka.




Kociotek (dwa boki na kostce)
,a Gracz podglada jeden wybrany kafelek w taki sposéb,
by pozostali uczestnicy nie widzieli, jaki obrazek kryje sie po
jego drugiej stronie. Nastepnie odktada zakryty kafelek
na to samo miejsce nie ujawniajac, co na nim widnieje.

Przyktlad: Krzys wykonuje swéj rzut po zakoticzonej turze Joasi.

Na kostce widnieje ikona kociotka. Krzys wybiera jeden z kafelkéw i podglgda
go w sekrecie, tak aby tylko on widzial, co sie na nim znajduje. Nie méwigc
pozostatym graczom, Krzys odktada zakryty kafelek na to samo miejsce,

z ktérego go podniost. Musi zapamietad, co widniato na kafelku. Byé moze ta
wiedza przyda sie w tej rozgrywce. Krzys przekazuje Kasi figurke Kopciuszka.

Klepsydra (trzy boki na kostce)

-
Pﬂi Ta tura gracza sklada sie z dwdch ruchéw wykonanych
w okreslonej kolejnosci: poszukiwania pary, a nastepnie
przesuniecia wskazéwki zegara.

Poszukiwanie pary

Gracz aktywny stara sie odszukac pare elementéw, ktérych Kopciuszek
potrzebuje, aby uda¢ sie na bal. Odkrywa jeden z kafelkéw, tak aby wszyscy
gracze widzieli, co na nim widnieje. Jesli pozostali gracze wiedza, gdzie
znajduje sie pasujacy do tej pary kafelek, moga pomdc w poszukiwaniach,
wskazujac palcem jeden kafelek (kazdy gracz moze wskazac jeden kafelek).
Nastepnie gracz aktywny sekretnie podglada drugi, wybrany przez siebie
kafelek. Jesli oba kafelki (pierwszy odkryty jawnie oraz drugi podejrzany




w sekrecie) tworza pare, to odwraca kafelki obrazkiem do géry, a nastepnie
ktadzie zdobyta pare obok zegara. Jesli kafelki nie sg para, to odktada
zakryte kafelki z powrotem na miejsca, z ktérych je dobral, nie zdradzajac
przy tym pozostalym graczom, co znajdowato sie na drugim kafelku.

Przesuniecie wskazowki zegara
Gracz aktywny, ktéry wyrzucil na kostce klepsydre i zakonczyt poszukiwanie
IR wskazowkq e dokladnle o godzmq do przodu

Przyklad: Graczem aktywnym jest Kasia. Scianka kostki po jej rzucie wskazuje
klepsydre. Teraz Kasia musi znalez¢ pare. Odkrywa kafelek, na ktérym widnieje
ilustracja pantofelka. Pozostali gracze wskazujq jej kafelki (kazdy gracz po
jednym), na ktorych, jak sqdzq, znajduje sie drugi pantofelek. Kasia w sekrecie

podglgda wybrany przez siebie kafelek. Niestety, nie udalo jej sie znalez¢ pary
pantofelkow. Kasia odktada kafelki na miejsca,

nie zdradzajgc innym uczestnikom,

co widniato na drugim kafelku.

Na koniec swojej tury przesuwa wskazéwke

zegara o jedng godzine do przodu

i przekazuje Joasi figurke Kopciuszka.




KONIEC GRY

Gra moze skonczy¢ si¢ w dwéch momentach:
Gdy gracze znalezli wszystkie pary przed wybiciem godziny dwunastej
i tym samym wygrywaja rozgrywke.

Albo
Gdy wybila godzina dwunasta, ale gracze nie znalezli wszystkich par.
W tej sytuacji gracze przegrywaja.

WARIANT MAGICZNY

Jesli opanujecie juz podstawowy wariant rozgrywki, mozecie sprébowac
swoich sit w wariancie z uzyciem kafelkéw specjalnych.

. Ustaw zegar w pudetku i umies¢ na srodku stotu,
tak aby kazdy uczestnik rozgrywki miat do niego swobodny dostep.

. Wskazéwke zegara ustaw na godzinie 12.

. Potasuj kafelki specjalne i losowo rozdaj kazdemu graczowi po jednym
z nich. Gracze klada otrzymane kafelki odkryte przed soba na stole.

. Losowo dobierz 4 kafelki specjalne i potasuj je ze wszystkimi kafelkami
podstawowymi. Nastepnie pot6z kafelki zakryte na stole w taki sposéb,
by utworzyly kwadrat 4x4. Miedzy kafelkami zostaw przerwe okolo
1 cm, dzieki ktérej manipulowanie nimi w trakcie gry bedzie tatwiejsze.

. Niewykorzystane kafelki specjalne 0dt6z na bok.

Nie biora one udzialu w rozgrywce.
. Graczem rozpoczynajacym zostaje najmlodszy uczestnik rozgrywki.




Przebieg rozgrywki wariantu magicznego

Gra przebiega bardzo podobnie, jak to mialo miejsce w wariancie
podstawowym. Réznica jest uzycie kafelkéw specjalnych. Te znajdujace sie
wsréd kafelkéw podstawowych nie maja dla graczy zadnej wartosci - ich
zadaniem jest utrudnic¢ poszukiwanie par. Jednak kafelki specjalne, ktére
gracze otrzymali na poczatku rozgrywki, maja magiczne wtasciwosci. Gracz
moze uzy¢ wlasciwosci kafelka specjalnego raz na gre w swojej turze, po
wykonaniu rzutu kostka. Po uzyciu kafelka nalezy go odlozy¢ na bok - nie
bierze on juz udzialu w dalszej rozgrywce.

Lusterko - jesli gracz posiadajacy ten kafelek wyrzuci
na kostce klepsydre, moze w tej turze podejrzec trzy
kafelki (zamiast dwéch) w trakcie poszukiwania pary.

Pierwszy odkrywa dla wszystkich graczy, jednak pozostate
dwa podglada w sekrecie. Jesli pierwszy z podgladanych
kafelkéw tworzy pare z odkrytym kafelkiem, gracz dalej
moze podejrzec jeden kafelek.

Magiczna rézdzka - jesli gracz posiadajacy ten kafelek
wyrzuci na kostce magiczna rézdzke, moze w tej turze
obréci¢ dwa kafelki (zamiast jednego) i pokazac je innym
graczom. Nastepnie odklada oba kafelki zakryte na
miejsca, z ktérych zostaly podniesione.




Kociolek - jesli gracz posiadajacy ten kafelek wyrzuci na
kostce kociotek, moze w tej turze podejrzeé¢ dwa kafelki
(zamiast jednego), nie ujawniajac ich innym graczom.
Nastepnie odktada oba kafelki zakryte na miejsca,

z ktérych zostaly podniesione.

Klepsydra - jesli gracz posiadajacy ten kafelek wyrzuci
na kostce klepsydre, to w tej turze nie przesuwa
wskazéwki zegara.

WARIANT ZAAWANSOWANY

Przygotowanie do gry oraz jej przebieg w wariancie zaawansowanym s3
identyczne jak w wariancie magicznym, z jednym wyjatkiem:
Par z poszczegdlnych grup trzeba poszukiwaé w okreslonej kolejnosci.

Najpierw gracze muszga odnalez¢ pary z fioletowej grupy, czyli:
® pare myszy,
e pare koni.




Jesli uda sie je znalez¢, moga przej$é do poszukiwania par
z r6zowej grupy, czyli:

e pary pantofelkéw,

e sukienki z rekawiczkami.

Gdy i je odnajda, musza znalez¢ pary z
® szczura z woznica,
e dynie z kareta.
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e INNE WARIANTY GRY Gl

By ulatwi¢ najmlodszym graczom rozgrywke, mozna wprowadzi¢ zasade,

ze gdy zegar wybije godzine dwunastg, uczestnicy gry majg jeszcze wspdlnie
ostatnig szanse na znalezienie par. Musza bezblednie (i w odpowiedniej
kolejnosci w wariancie zaawansowanym) wskazac wszystkie pary.

Jedli nie popetnia btedu, wygrywaja rozgrywke. Jesli popelnia chocby jeden
blad, przegrywaja.

Mozna réwniez utatwi¢ lub utrudnic graczom rozgrywke, zmniejszajac lub
zwiekszajac liczbe kafelkéw specjalnych wytozonych na stole, podczas
zabawy w wariantach: magicznym oraz zaawansowanym. Oczywiscie uktad
kafelkéw po ich dodaniu lub usunieciu nie bedzie juz kwadratem 4x4.

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sa ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakie$ braki (za co z géry serdecznie
przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl

Nie zapomnij poda¢ swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisac,
jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail z takg informacja na adres:
service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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