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W srodku ciemnego lasu Jas i Malgosia szukali drogi powrotnej do domu.
Zgubily sie dzieciaki, a dreptaly juz tak dtugo, ze az w brzuszkach zaczelo
im burczeé. Wtem ich oczom ukazala sie niezwykta chatka, cata zrobiona
z przer6znych stodkosci. Wiele nie mys$lac, dzieci zaczety palaszowad przysmaki
z domku, tu urwaty kawatek parapetu z cukierkéw, tam pyszng rynne
z piernika. Nagle z chatki wyjrzata mieszkajaca w niej grozna Baba Jaga.
O, wy nicponie! Juz ja wam pokaze! — krzykneta. Jas i Malgosia rzucili sie do
ucieczki, ale co rusz jeszcze jakies stodycze z domku skubneli. Pomézcie
dzieciom zebra¢ przysmaki i nie dajcie sie zlapac zlej Babie Jadze!

, Cel gry
Jas i Malgosia to GRA KOOPERACYJNA, w ktérej wspoélnie
prébujecie pomdc dzieciom zjesé 5 pierniczkéw z chatki Baby
Jagi. W grze bedziecie starali sie utozy¢ pelne obrazki stodyczy.
Za kazdym razem, gdy Wam sie to uda, zdobywacie zeton pierniczka z chatki.
Gdy uzbieracie 5 takich zetonéw, gra natychmiast koniczy sie zwyciestwem
graczy. Lecz strzezcie sie ztej Baby Jagi, ktéra bedzie prébowata Was ztapac!
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Zawartosc¢ pudelka:

e 4 kafelki czapek Baby Jagi

a an

e 40 kafelkéw stodyczy

e 3 drewniane pionki

(Jas, Malgosia, Baba Jaga) e chatka Baby Jagi

e instrukcja, ktéra wlasnie czytacie



Przed swoja pierwsza rozgrywka zlézcie domek Baby Jagi:

Jak zlozy¢ domek:
1. Wyjmijcie ostroznie czesci A i B z formatek.

2. Zegnijcie $ciany domku (A)
i uksztattujcie jak na obrazku.

3. Wstawcie $ciany domku (A) do podstawki (C).

4. Zegnijcie daszek i starannie uksztaltujcie
jak na obrazku.

5. Nat6zcie daszek (B) na $ciany domku (A).

Uwaga: trzeba jednoczesnie
natozyc wszystkie 4 skrzydla
daszku na wypustki w $cianach
domku.

Uwaga: kolejnos¢ ma znaczenie
— najpierw wstawcie $ciany do podstawki,
dopiero potem montujcie daszek!



Przygotowanie do rozgrywki

Czapki Baby Jagi i kafelki startowe oddzielcie od pozostatych
kafelkéw. Nastepnie potasujcie kafelki stodyczy.

Rozdajcie po 2 odkryte (obrazkiem do géry)
kafelki stodyczy kazdemu uczestnikowi
rozgrywki, a reszte kafelkéw podzielcie na 4 stosy
(postarajcie sie, by byly mniej wiecej réwnej wysokosci).

Do kazdego stosu dodajcie 1 czapke Baby Jagi. Nastepnie osobno
potasujcie kazdy stos i ut6zcie obrazkami do dotu w miejscu tatwo
dostepnym dla wszystkich graczy.

Ulézcie pionki
na startowych
pozycjach na planszy:

e Baba Jagana ‘ polu
e Jas i Malgosia na ‘ polu



Potasujcie zetony pierniczkéw i utézcie 5 z nich na dachu chatki Baby
Jagi. Reszte schowajcie do pudetka. Nie beda braly udziatu w rozgrywece.

Na srodku stotu ulézcie odpowiedni kafelek startowy (mozna go dowolnie
obracad):

e grajac w 2 osoby e grajac w 3 osoby e grajac w 4 osoby
kafelek z 2 fioletowymi  kafelek z 3 fioletowymi  kafelek z 4 fioletowymi
kropkami kropkami kropkami

(jeden z dwéch)




Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmlodszy gracz, lub ten, kto ostatni jadt pierniczki.

Gra sklada sie z nastepujacych po sobie rund. W kazdej rundzie gracze
rozgrywaja po kolei po 1 turze, zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara.

W swojej turze gracz wybiera 1 z 2 posiadanych kafelkéw stodyczy

i doktada go do lezacych juz na stole kafelkéw w taki sposéb, aby jego krawedz
stykala sie z przynajmniej 1 innym kafelkiem. Kafelki nie moga stykac¢ sie
samymi naroznikami. Dozwolone jest obracanie doktadanego kafelka. Jesli
udalo sie ukoniczy¢ pelny obrazek stodyczy, gracze w nagrode biora 1 Zeton
pierniczka z dachu chatki i ktadg na stole. Dzieki temu wiedzg ile pierniczkéw
udato im sie juz zje$¢. Po swojej turze gracz dobiera nowy kafelek z dowolnego
stosu, tak by zawsze mie¢ przed sobg 2 odkryte kafelki na koniec swojej tury.
Gdy wszyscy gracze wykonaja swoja ture, nastepuje koniec rundy.

KAFELEK CZAPKI BABY JAGI

Jezeli podczas dobierania kafelka gracz odkryje czapke Baby Jagi,

musi natychmiast poruszy¢ jej pionkiem po krawedzi pudetka o tyle pdl,
ile widnieje fioletowych @ kropek na zewnetrznych krawedziach uktadu
kafelkéw (patrz dalej: koniec rundy). Po wykonaniu ruchu pionkiem
gracz odklada czapke Baby Jagi do pudetka i dobiera w jej miejsce nowy
kafelek stodyczy. Nastepnie swoja ture zaczyna kolejny gracz.
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Zetony pierniczkéow

Po zdobyciu zetonu pierniczka odwréécie go, by zobaczy¢,
jaki bonus otrzymaliscie. Mozecie z niego skorzysta¢

w dowolnym momencie i w dowolnej kolejnosci.

Razem zdecydujcie, kiedy chcecie go uzy¢. Po wykorzystaniu
bonusu odwracacie zeton na strone z pierniczkiem.

Nie tracicie go z tego powodu — dalej wlicza sie

w liczbe pierniczkéw, ktére musicie zdoby¢.

e Poruszcie dowolnym pionkiem ‘
o 1 pole w dowolnym kierunku.

e Poruszcie dowolnym pionkiem
o0 2 pola w dowolnym kierunku.

e Mozecie anulowa¢ ruch
dowolnego pionka.




Koniec rundy

Po turze ostatniego gracza nastepuje koniec rundy. Nalezy wtedy
poruszy¢ kazdym pionkiem zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W pierwszej kolejnosci ruszaja sie Jas i Malgosia, a potem Baba Jaga.
Pionki przesuwamy o tyle pdl, ile kropek w danym kolorze znajduje sie
na zewnetrznej krawedzi uktadu kafelkow.

Uwaga:
podczas doktadania
kafelkéw kolory kropek

nie majg znaczenia!

Na powyzszym przyktadzie : Stuza one jedynie do

na korvicu rundy gracze poruszg okreslenia liczby pdl,
Jasiem o 6 pdl, Malgosigo 2 pola — o ktdra porusza sie pionki
i Babg Jagg o 4 pola. na koniec rundy.




KoniPiC gry

Gra moze zakonczy¢ sie na 3 sposoby:
e gdy graczom uda sie zebra¢ 5 zetonéw pierniczkow

- gra natychmiast konczy sie zwyciestwem graczy;
e gdy Baba Jaga zlapie przynajmniej jedno z dzieci,

czyli gdy jej pionek znajdzie sie na tym samym ~
polu co pionek Jasia lub Malgosi albo gdy

go minie — gra natychmiast konczy sie
przegrana graczy,

e gdyjedno z dzieci biegnie

za szybko i dogoni Babe Jage,
czyli gdy pionek Jasia lub Malgosi
stanie na tym samym polu co pionek
Baby Jagi lub gdy go minie - gra natychmiast koriczy sie przegrana
graczy.

POZIOM TRUDNOSCI

Mozemy sprawi¢, aby gra byta trudniejsza. Nie korzystamy wtedy z akji
bonusowych ukrytych pod zZetonami pierniczkéw. Uzywamy ich jedynie
jako informacje, ile Zetonéw musimy jeszcze zdoby¢, by wygrac.
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Gwiazdka
To magiczne ciasteczko pozwala od razu po dotozeniu
dobra¢ zeton pierniczka.

Czekoladki

By utozy¢ peten zestaw, nalezy skompletowac wszystkie 5 czekoladek.
Mozecie je uktada¢ w dowolny ksztalt, o ile nie tamiecie przy tym zasad
doktadania kafelkéw.
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Okruszki gl
To element utrudniajacy rozgrywke, nie otrzymujecie § ‘ . '_"
za niego zetonéw pierniczkéw. - ? .




Autor gry pragnie szczegélnie podziekowac testerom wymienionym nizej
oraz wszystkim przyjaciotom - za ich wsparcie i cenne sugestie.
« testerzy z grupy Portotypy (Katarzyna Cioch, Marek Chodarn, Zbigniew Kisty) « Wojciech Wisniewski (Pamper)
» Pawel Kakol » Malgorzata Mitura « Aleksander Redwan « Joanna Wojtowicz

Projekt graficzny « Gerard Lepianka

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sg 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 taka informacja na adres:
service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

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