


Pewnego letniego dnia Alicja siedziata obok swojej starszej siostry w cieniu
wielkiego drzewa. Oddawala sie rozmyslaniom, gdy obok niej przemknat
Biaty Kroélik w tuzurku. Spojrzal na zegarek, westchnat ,Alez jestem
sp6zniony” i popedzit dalej, a Alicja za nim. Nagle...
wpadta do krdliczej nory! Spadata dtugo, az wyladowata w pokoju
z wieloma drzwiami. Na stole lezaly kluczyk i buteleczka z napisem
,Wypij mnie”. Alicja wypila plyn i zaczela sie kurczy¢. Teraz byla zbyt mata,
by wzia¢ klucz ze stotu. Ugryzla wiec ciasteczko z napisem ,,Zjedz mnie”

i wyrosla na trzy metry! Ledwo miescita sie w pokoju!

Gdy zaczeta ptakac, znéw ujrzata Biatego Krolika, ktéry upuscit wachlarz,
rekawiczki i uciekl. Wachlujgc sie, Alicja zmniejszyta sie tak bardzo,
ze wpadla do sadzawki, ktéra powstatla z jej lez. Na szczescie udalo jej sie

won doplyna¢ do brzegu i natychmiast pobiegta za Bialym Krélikiem.
o Nie zdotata go dogonié¢, ale przezyta wiele niesamowitych przygéd.
Spotkata Pana Gasienice, siedzacego na grzybie i palacego fajke wodna. :
Ten wyjasnil, ze ugryzienie grzyba z odpowiedniej strony moze ja il
zmniejszy¢ albo powiekszy¢. Trafila tez na przemadrzatego Kota, ktéry
oswiadczyl, ze wszyscy w tej krainie maja kompletnego bzika, a gdy
zniknal, w powietrzu jeszcze przez chwile unosit sie jego usmiech. Byta
na Zwariowanym Podwieczorku u Kapelusznika. Napotkata Ogrodnikow
- karty do gry — ktérzy malowali biale réze na czerwono w obawie przed
gniewem Krélowej Kier. Rozegrala nawet partie krykieta z sama Krélowa,
uzywajac flamingdéw jako kijéw i jezy jako pitek! Na koniec Alicja otworzyta
oczy i obudzila sie — z gtowa na kolanach siostry...

Na podstawie ,Alicji w Krainie Czaréw” Lewisa Carolla, w przekladzie Antoniego Marianowicza.




Cel gry

W grze wcielasz si¢ w jedng z postaci z Alicji w Krainie Czaréw. Twoim
celem jest jak najszybsze podrézowanie po tym fantastycznym $wiecie

i zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw ze smakowitych ciasteczek —
zanim skonczy Ci si¢ czas.

Zawartos¢ pudelka: e plansza e wskazéwka

® 24 duze ciasteczka
6x2;,6x3;6x4i6x05)

| ® 20 malych ciasteczek

Cowww

® 44 karty (po 11 w 4 kolorach graczy):
2x1,2x2,2x3,2x4,2x5

i1 x Joker %
7 ' r ® 8 podstawek
ﬁ r . e 4 naktadki ’
\ cxihergt - { \ p na podstawki
® 4 male pionki ¢ 4 duze pionki do duzych pionkéw



Przygotowanie rozgrywki

Przed pierwsza rozgrywka odwr6é plansze. Na jej spodzie znajdziesz instrukeje sktadania
poszczegdlnych elementéw. Na 4 podstawki duzych pionkéw nat6z specjalne naktadki.
Wsun wszystkie mate i duze pionki w podstawki. Przymocuj wskazéwke do planszy.

1. W16z plansze ze wskazéwka do dolnej czesci pudelka (kieruj sie rysunkiem na spodzie
planszy). Tak przygotowane pudetko postaw na srodku stotu, by wszyscy mieli do niego
swobodny dostep. Wskazéwka moze wskazywaé dowolny kierunek — na tym etapie nie
ma to znaczenia.

2. W zaleznosci od liczby graczy bioracych udzial w rozgrywce dobierz i potasuj
odpowiednig liczbe duzych ciasteczek (nieuzywane ciasteczka 0d1éz na bok — nie biora
one udziatu w rozgrywece).

4 graczy - wykorzystaj wszystkie duze ciasteczka “
3 graczy — 0od16z na bok po 1 duzym ciasteczku kazdej wartosci
2 graczy - 0dl6z na bok po 2 duze ciasteczka kazdej wartosci

Nastepnie ut6z z nich zakryty stos (numerkami do dotu) i umies¢ go obok planszy,
w poblizu ré6zowego pola Herbatka u Kapelusznika. Odkryj jedno duze ciasteczko
i pot6z je obok obrazkiem do goéry.

3. Pol6z wszystkie male ciasteczka obok planszy, w poblizu pola Mate ciasteczka.

4. Kazdy uczestnik rozgrywki wybiera swoja postac oraz bierze duzy i maly pionek
z jej wizerunkiem. Maly pionek stawia na polu Herbatka u Kapelusznika. Duzy pionek
stawia przed sobg na stole.

5. Kazdy uczestnik rozgrywki bierze 11 kart swojej postaci, tasuje je i ktadzie
w zakrytym stosie przed soba. Jest to tak zwany stos dobierania. Nastepnie dobiera
z niego 3 karty i trzyma je tak, by inni gracze nie widzieli ich wartosci.



Uwaga: Gracz musi trzymac karty w rece
w kolejnosci, w jakiej je dobral. Nie moze zamienia¢
ich miejscami, uklada¢ pod wzgledem wartosci itp.

o

Przyktad: Lusia dobrata karte 3, potem 4,
a nastepnie 2 i tak trzyma je w rece.

6. Po zapoznaniu sie z tekstem instrukeji pot6z ja na stole tak, by byta widoczna jej
ostatnia strona — ze skré6conym opisem pél specjalnych.

Przyklad przygotowania gry dla 3 oséb




Przebieg gry

Gre rozpoczyna ten gracz, ktéry najczesciej sie spdznia, albo najmlodszy
uczestnik rozgrywki. W swojej turze wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Zagraj prawa lub lewg karte trzymang w rece. Nie mozesz zagrac
karty srodkowej. Wybranga karte pot6z odkryta na stole, tworzac stos
zagranych kart.

2. Przesun swoj pionek zgodnie z ruchem wskazdéwek
zegara dokladnie o tyle pél, ile wskazuje zagrana
przez Ciebie karta (licz wszystkie pola, réwniez te
zajete przez pionki innych graczy). Jesli zagrana zostala
. karta Joker @), mozesz poruszy¢ sie o dowolna liczbe
pélod 1do 5.

Uwaga: Jesli na polu, na ktérym Twdj pionek powinien
zakonczy¢ ruch, stoi pionek innego gracza, postaw swoj
pionek na nastepnym wolnym polu. Na kazdym polu
moze sie zatrzymac tylko jeden pionek (wyjatek:
przygotowanie rozgrywki).




3. Sprawdz, na ktérym polu znajduje sie teraz Twoéj pionek. Jesli jest to
pole specjalne, musisz wykona¢ przypisang do niego akcje (spdjrz na
opisy podl specjalnych zamieszczone na str. 11-15). Niektdre akcje moga
sprawi(, ze Twdj pionek bedzie podrézowat dalej po planszy i stanie na
innych polach specjalnych.

4. Dobierz karte z wierzchu swojego zakrytego stosu dobierania
i umies¢ ja pomiedzy dwiema kartami trzymanymi w rece.

Nastepnie swoja ture rozgrywa kolejny gracz (zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara).

Miniecie pola Herbatka u Kapelusznika

Za kazdym razem, gdy Twoéj pionek

P
—~X < przejdzie przez cala plansze i minie
\ S pole Herbatka u Kapelusznika,
= Q J'_:?. automatycznie zdobywasz duze

ciasteczko, ktére lezy odkryte obok
stosu duzych ciasteczek. Po16z zdobyte
ciasteczko odkryte na stole przed soba (punkty zdobyte
w grze s3 jawne dla wszystkich graczy). Odkryj nowe
ciasteczko ze stosu (o ile jakie$ jeszcze zostaly) i pot6z je
obok stosu. Jesli Twéj pionek zatrzyma sie na polu
Herbatka u Kapelusznika, wykonaj inng akcje (zobacz:

Pola specjalne).

-




Przyktad tury gracza:

1. Lusia ma w rece karty 3, 4 i 2. Moze zagra¢ tylko 3 lub 2 (4 nie moze uzyc,
bo znajduje sie posrodku kart trzymanych w rece). Lusia wyktada karte 3.
Jej Kapelusznik przesuwa sie o 3 pola, ale na polu, na ktérym powinien
zakoticzy¢ swdj ruch, stoi Krélowa Kier. Kapelusznik staje wiec na pierwszym
wolnym polu za niq, czyli na polu Kot z Cheshire.

2. Lusia bierze odkryte duze ciasteczko o wartosci 3, poniewaz jej
Kapelusznik mingt pole Herbatka u Kapelusznika. Nastepnie odkrywa kolejne
| duze ciasteczko ze stosu (2) i ktadzie je obok. Odktada wybrang karte 3 na stos
kart zagranych. Dobiera nowq karte (5) i wktada jq pomiedzy trzymane juz
w rece karty.

3. Jej Kapelusznik wszedt na pole Kot z Cheshire, ktére sprawia, ze pionek
porusza sie jeszcze raz doktadnie o tyle pdl, ile wynosi liczba na zagranej
ostatnio karcie, czyliw tym wypadku o 3 pola (zobacz: Pola specjalne).
Lusia koticzy swdj ruch, a kolejka przechodzi na nastepng osobe.







Koniec gry

Gra koniczy sie w momencie, kiedy kazdy uczestnik rozgrywki wykorzysta
11 kart. Gracze sumujg punkty z duzych oraz matych ciasteczek (kazde
male ciasteczko jest warte 1 punkt) i wygrywa ten, kto zdobyt ich
najwiecej. W przypadku remisu gracze poréwnuja liczbe duzych ciasteczek
(nie punktéw na nich widniejacych). Kto zdobyl wiecej sztuk — wygrywa.
Jesli nadal jest remis, to wygrywa ten z graczy, ktérego pionek znajduje
sie dalej od pola Herbatka u Kapelusznika.

Wariant prostszy
Na poczatku mozna zagra¢ w otwarte karty — szczegélnie jesli dzieci maja

problem z zapamietaniem, ze nie moga zagrywac srodkowe;j. Rt
Wtedy wspdlnie dbacie o przestrzeganie zasad. i

Wariant dla najmlodszych

Wszyscy gracze otrzymuja 2 karty zamiast 3. W swojej turze gracz moze
zagra¢ 1 z 2 kart trzymanych w rece. Po jej zagraniu uzupelnia karty na
rece, dodajac 1 nowga karte z wierzchu stosu dobierania. Pozostale zasady
zostaja bez zmian.




Pola specjalne

Herbatka u Kapelusznika
Jest to pole startowe, na ktérym stawia sie wszystkie
pionki przed rozpoczeciem rozgrywki. .a/_\\
Za kazdym razem, gdy Twdj pionek MINIE to pole,
zdobywasz odkryte duze ciasteczko lezace
obok stosu i ktadziesz je odkryte na stole przed \{, .?\ I
soba. Nastepnie odstaniasz (jesli to mozliwe) nowe - 4
ciasteczko z wierzchu stosu i ktadziesz je obok stosu. C _) C___D
Gdy Twdj pionek STANIE na tym polu, mozesz

ik X zdecydowaé, CZY chcesz wziaé odkryte duze ciasteczko, CZY dobraé

. zakryte duze ciasteczko z wierzchu stosu. Po dokonaniu wyboru nie
mozesz juz zmieni¢ decyzji.

Przyktad: Kapelusznik Lusi staje na polu Herbatka u Kapelusznika. Obok stosu
lezy ciasteczko warte 3 punkty. Lusia decyduje sie wzig¢ zakryte ciasteczko

z wierzchu stosu, liczgc na to, ze szczescie sie do niej usmiechnie i trafi na wyzszq
wartos¢ (w puli sq ciasteczka od 2 do 5 punktéw). Odkrywa ciasteczko warte

5 punktow i koriczy swojg ture.

Male Ciasteczka
Zakreé wskazoéwka tak, by wykonatla przynajmniej jeden
pelny obrét. Masz tylko jedna szanse. Cyfra na polu,
na ktérym zatrzyma sie wskazdéwka, to liczba matych
ciasteczek, ktére zabierasz z puli i ktadziesz przed soba
na stole. Jedli na stole nie ma wystarczajacej liczby




ciasteczek, dobierz wszystkie dostepne ciasteczka znajdujace
sie w puli. Jesli pula matych ciasteczek sie wyczerpie, pole
to staje sie zwyklym polem, bez zadnej akcji specjalne;.
Kazde male ciasteczko warte jest 1 punkt.

Przyktad: Lusia zakrecita wskazéwkg, ktora zatrzymata sie
na polu z 3 ciasteczkami. W puli sq juz tylko 2 mate ciasteczka.

Lusia bierze 2 dostepne mate ciasteczka (niestety 3. nie moze
dobrac). Od teraz pole Mate Ciasteczka jest dla wszystkich zwyktym polem.

Pan Gasienica
Jesli przy wchodzeniu na to pole Twdj pionek jest maty,
musisz zamieni¢ go na duzy i postawic¢ z powrotem
na tym polu. Jesli na planszy znajduje sie juz duzy pionek
ktéregokolwiek innego gracza, musi on zamieni¢ go
z powrotem na maly pionek i postawi¢ na polu, na ktérym stat
jego duzy pionek. Na planszy moze znajdowac sie tylko jeden duzy pionek.
Jesli przy wchodzeniu na to pole Twdéj pionek jest duzy, musisz zamienié
go na maly i postawic z powrotem na tym polu. Dopdki Twéj pionek
jest duzy, mozesz (ale nie musisz!) dodawa¢ +1 do wartosci wyktadanej karty
(zwiekszajac ja nawet z 5 do 6). Duzy pionek (w przeciwienistwie do matego)
nie wpada do Krdliczej Nory (jest ona wtedy dla niego miejscem bez
specjalnej akgji).
Krélicza Nora: Jesli Twdj duzy pionek znajduje sie na polu Krdlicza Nora,
a inny gracz wykonuje akcje z pola Pan Gasienica, musisz zamieni¢ Twdj
pionek na maty. Wpada on od razu do Kréliczej Nory (musisz zastosowac sie

do zasad pola Krélicza Nora).




Kot z Cheshire
Przesun swoj pionek o tyle pdl, ile wskazuje ostatnia
zagrana przez Ciebie karta. Moze to wywola¢ inng
akgcje specjalna (jesli pionek skonczy swéj ruch na polu
specjalnym).
Karta Joker Q): Jesli zagrana zostala karta Joker,
przesun swoj pionek o taka samg liczbe pdl, jaka wybrates/
wybralas na poczatku swojej tury, uzywajac karty Joker.
Krolicza Nora: Jesli wskazéwka zatrzyma sie na polu
Kot z Cheshire, a Ty musisz lub chcesz zakonczy¢ krecenie
wskazéwka, wtedy po umieszczeniu swojego pionka na tym
polu przesun go o tyle pdl, ile wskazuje ostatnia zagrana
przez Ciebie karta (czyli ta, ktéra wskazywata liczbe préb
krecenia wskazéwka).

Kroélicza Nora
Jesli Twéj pionek jest maly, to wpada do Kréliczej Nory i musi sie
z niej wydostac.
W Twojej nastepnej turze zagrana karta nie wskazuje,
o ile pol przesuniesz swoj pionek. Liczba na
zagranej karcie to maksymalna liczba zakrecen
wskazowka, ktore mozesz wykonaé (w przypadku
Jokera jest to liczba, ktéra podasz, wykladajac te
karte). Teraz zakre¢ wskazéwka tak, by wykonata
przynajmniej jeden pelny obroét.




Przyktad: W poprzedniej turze Kapelusznik Lusi wpadt do Kroliczej Nory.
Lusia wyktada karte 3, wiec moze zakreci¢ wskazowkgq do 3 razy. Liczy, ze uda jej
sie zakrecic tak, by pionek wyszedt z Nory i przesungt sie jak najdalej.

Po kazdym zakreceniu wskazéwka zdecyduj, czy chcesz zaakceptowaé wynik,
czy wolisz krecic jeszcze raz. Wynik ostatniego obrotu musisz zaakceptowac.
Nastepnie przesun swoéj pionek zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
az dotrze do pola, ktore pokazuje wskazéwka.

Jesli po tym ruchu Twoj pionek stanie na polu Herbatka u Kapelusznika,
mozesz wzig¢ duze odkryte ciasteczko lub zakryte ciasteczko lezace na
wierzchu stosu. Jesli w czasie ruchu Twoéj pionek minie pole Herbatka

u Kapelusznika, bierzesz duze odkryte ciasteczko lezace obok stosu.

Pola specjalne: Jesli w wyniku obrotu wskazéwki Twoj pionek stanie na
polu specjalnym, to aktywuje jego akcje.

Kot z Cheshire: Jedli pionek stanie na polu Kot z Cheshire, przesun go
o tyle pdl, ile wskazuje ostatnia zagrana przez Ciebie karta (lub w przypadku
Jokera - o tyle pdl, ile zadeklarowales/zadeklarowatas na poczatku tej tury).

Uwaga: Jesli wskazéwka pokaze zajete pole lub Krolicza Nore,

nie mozesz zatrzymac si¢ na tym polu. Musisz zakreci¢ wskazéwka
ponownie, o ile masz taka mozliwos¢. Jesli byla to Twoja ostatnia szansa,
Twoéj pionek pozostaje w Kroliczej Norze! W nastepnej turze znowu
sprébujesz wydostaé swoéj pionek z Nory — na takich samych zasadach.

@ |



Pamietaj: Jesli Twoj pionek jest duzy, nie wpada do Krdliczej Nory.
Postaw go wtedy na polu Kréliczej Nory albo obok otworu w planszy.

Rada: Mlodsze dzieci moga mie¢ trudno$¢ z szacowaniem ryzyka.

Warto wprowadzi¢ wtedy zasade, ze gracz, ktéremu nie udalo sie wyjsé¢

z Kréliczej Nory, w nastepnej kolejce moze ja opuscié, zagrywajac karte tak,
jakby to bylo zwykte pole.

© Martino ChiacChiera Autorzy gry pragna szczegdlnie podzigkowaé: ‘/ MaCiej SzymanowiCz
@ Remo conzabori Patrizia, Sophie, Chloe, Vinia, Tommy.

Drogi Kliencie!
Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakie$ braki (za co z géry serdecznie
przepraszamy), mozesz przestac reklamacje na adres: service@granna.pl

Podaj swoje imie i nazwisko oraz adres (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania). Napisz tez jakiego elementu
gry brakuje. Jezeli chcesz otrzymywa¢ drogg mailowa wiadomosci o nowosciach, wyslij e-mail z taka informacjg na adres:
service@granna.pl oraz podpisz go imieniem i nazwiskiem.

GRANNA www.granna.pl
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Kot z Cheshire

Pola specjalne - skrot

Powtoérz ruch z ostatniej zagranej karty.

..........................................................................................

Twéj maly pionek wpada do Krdliczej Nory. W swojej
nastepnej turze wykladasz karte. Liczba na karcie to
maksymalna liczba zakrecen wskazowka,

ktore mozesz wykonac.

Przemies$¢ pionek na pokazane przez wskazéwke puste
pole. Sprawdz Herbatke u Kapelusznika.

Uwaga: Jesli w wyniku ostatniego zakrecenia
wskazéwka pokazuje na zajete pole

lub Krolicza Nore, nie ruszasz si¢ z miejsca.

..............................................................................................................................

Zakreé raz wskazéwka i zdobadz tyle matych
ciasteczek, ile wynosi liczba na wskazanym polu.

..............................................................................................................................

Zmien wielko$¢ swojego pionka.
Duzy pionek: +1 do ruchu (opcjonalnie);
nie wpada do Kroliczej Nory.

..............................................................................................................................

Herbatka
u Kapelusznika

Jest to pole startowe, na ktérym stawia sie wszystkie
pionki przed rozpoczeciem rozgrywki.

Jesli Twéj pionek minie to pole: wez duze ciasteczko
lezace odkryte obok stosu.

Jesli Twéj pionek stanie na tym polu: wez duze
ciasteczko lezace odkryte obok stosu lub zakryte duze
ciasteczko z wierzchu stosu.

(a8)



