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Krélewna Sniezka, Pocahontas,
Kopciuszek i inne ksiezniczki
z basni spotykajg sie
na pieciodniowym balu.

Ksigze z bajki nie zostal zaproszony,
ale prébuje dostac sie na bal,
aby sie im o§wiadczy¢. Tylko zZe ty,
jako wolna, niezalezna ksiezniczka,
starasz sie unika¢ os$wiadczyn.

Ktérej ksiezniczce uda sie pozostaé
singielka do konica balu?




-+, Zawartos¢ pudelka © . -+
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1

oG TUNION

1 notes do zapisywania punktow

P



-, Przygotowanie ~ . +

1. Wybierz ksiezniczke. Potasuj karty Ksiezniczek i rozdaj
po 2 kazdemu z graczy. Kazdy gracz wybiera 1 ze swoich
2 kart Ksiezniczek, ktadzie jg przed sobg zakryta, a druga
Ksiezniczke odklada do pudetka. Nastepnie gracze jed-
noczeénie odkrywaja swoje karty Ksiezniczek. Kazda
ksiezniczka ma wyjatkows moc obowigzujaca podczas calej
gry (patrz ,Karty Ksiezniczek”, str. 21).

2. Uczestnicy balu. Przygotuy; talie z kartami czterech typéw:
Wrézki, ‘@ Zwierzeta, % Ksigzetai W Krslowe.

W zaleznoéci od liczby grajacych zawartosc¢ talii bedzie
inna.

1141/ tto

Jesli graja 3 osoby, W przypadkugry  Jesli gra 6 oséb, uzyj
zostaw w pudetku  na4lubsosobzostaw  wszystkich kart.
wszystkie karty w pudetku wszystkie
Z numerami karty z numerami
1,11,i12. 11112,

3. Po przygotowaniu talii wybierzcie losowo osobe, ktéra
potasuje karty i rozda je wszystkie po réwno miedzy
graczy. Karty musza pozostac zakryte.

Gre rozpoczyna osoba na lewo od rozdajacego.



4. Zorganizuj bal. Wez 5 kart rund (patrz ,Karty rund”,
str. 12) i uldz je zakryte w rzedzie w widocznym miejscu.
Jesli chcesz, mozesz samodzielnie wybraé karty, mozesz
tez zrobié to losowo. Kart oznaczonych czarna klepsydra &
(z ciemniejszym rewersem) najlepiej uzywacé tylko
w ostatniej rundzie.

Uwaga: Jesli to Twoja pierwsza gra, zalecamy zaczg¢ od kart rund
a, b ¢ doraze.

4a. Mozliwosé skrécenia gry: Jedli gracze uwazajg, ze standar-
dowe 5 rund zajmuje za duzo czasu, mozna rozegraé
tylko 3 rundy. Kart oznaczonych czarna klepsydra
(i z ciemniejszymi rewersami) nalezy uzywac tylko
w ostatniej rundzie.

5. Punktacja: Potéz z boku notes do zapisywania punktow.

Przyktadowe przygotowanie rozgrywki dla 4 osob.




- *, Przebieggry = . +
Gra Zbuntowane ksigzniczki sklada si¢ z 5 rund. Na poczatku kaz-
dej z nich odwréé odpowiednig karte rundy i przeczytaj opis jej
dziatania. Kazda z tych kart dziata w inny sposéb, dlatego
poszczegdlne rundy réznig sie od siebie.

Nastepnie przekaz osobie po twojej lewej ) lub po twojej
prawej stronie () tyle kart, ile wskazuje karta rundy. Wymiana
odbywa sie réwnoczesnie. Nie wolno ci oglada¢ kart otrzymanych
od innego gracza, zanim nie oddasz swoich!
$X
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Na koniec rundy kaids Wrdika
licay sigjako -1 ofwiadezyny.

v v v
Przekazikarte = Przekaz2karty Przekazpo1karcie
osobie z lewej osobie z prawej osobom z prawej

strony strony ilewej strony

Rozpoczyna sie gra. Osoba rozpoczynajaca gre zagrywa
pierwsza lewe (patrz ,Zagrywanie lew”, str. 7). Grajcie, dopdki
macie karty na rece.
Kiedy wszystkie lewy zostang rozegrane, runda sie konczy,
a gracze zliczaja otrzymane propozycje malzenstwa (patrz
,Podliczanie o$wiadczyn”, str. 10).
., POZAKONCZENIU RUNDY ° . +
1. Potasuyj karty i ponownie wszystkie je rozdaj po réwno
pomiedzy graczy.
2. Przywrd¢ wyczerpane moce Ksiezniczek, odwracajac karty
Ksiezniczek awersem do gory.
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3. Odwré¢ aktualng karte rundy rewersem do géry. Odkryj
kolejng karte rundy i odczytaj jej dziatanie.

4. Nowa runde rozpoczyna osoba z najnizszym tacznym
wynikiem. W przypadku remisu rozpoczyna ten z remisu-
jacych, kto siedzi jako pierwszy na lewo od osoby, ktéra
rozpoczela ostatnig runde.

- *, Przebieg rozgrywki * . +
. ', ZAGRYWANIELEW ~ . +

Kazda osoba musi zagra¢ jedna karte z reki, zgodnie z ruchem
wskazoéwek zegara. Jest to tak zwana lewa.

v v \ v‘.‘o

Karty Karty Karty
Kroélowych Ksiazat Zwierzat
Kolor pierwszej zagranej karty nazywany jest kolorem wioda-
cym i pozostali gracze musza go przestrzega¢ (czyli musza za-

graé karte w tym samym kolorze: w W% -, jesli taky
maja). Osoba, ktéra nie moze zagraé karty w tym samym kolorze,
moze zagra¢ dowolna inng karte (jest to tak zwany renons).

Lewa rozpoczyna sie po zagraniu odkrytej karty

przez pierwsza osobe.

Gdy kazdy z graczy zagra karte, rozstrzyga
sie, kto zwyciezyt. Lewe wygrywa osoba

z najwyzsza karta w kolorze wiodacym.
Wygrany bierze wszystkie karty z tej lewy

i kladzie je zakryte przed sobg. Tych zakrytych
kart zaden z graczy nie moze oglada¢ przed
koricem rundy. Osoba, ktéra wzieta lewe,
rozpoczyna nastepng lewe.
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UWAGA!

Ksiazeta nie sa zaproszeni na bal. Dlatego nie mozna rozpocza¢
lewy (wykladania kart) karta z zestawu Ksiazat. Gdy osoba, kt6-
ra ma renons w kolorze, zagra karta Ksiecia (ta zasada nie do-
tyczy Zaby, poniewaz nie jest to karta z zestawu Ksigzat), na bal
wkradaja sie ksiazeta. Od tej chwili gracze moga rozpoczynaé
lewy karta Ksiecia do korica tej rundy. Jesli osoba rozpoczynajaca
ma w reku tylko karty Ksigzat, moze rozpoczaé lewe jedng z nich.

* ., BUNTOWNICZKA BALU ® . +

CP CP QP CP CP
s iy ¢ g sy iy g i
@@@@@@¢¢@@@@
Jesli osoba uczestniczaca w grze zbierze wszystkie oswiadczy-
ny w rundzie (z kart Ksiazat i Zaby), zostaje ogtoszona Buntow-

niczka Balu i otrzymuje —10 o§wiadczyn w tej rundzie (zwykle
o$wiadczyny otrzymane od Ksigzat i Zab s3 ignorowane).

Przyhktad:

W grze 6-osobowej zostata zagrana karta rundy , Dawno, dawno
temu”. Jesli jeden z graczy zdobedzie wszystkie 12 kart Ksigzqt oraz
Zabg, jego wynik w rundzie wyniesie —10, a nie +17.

Niezaleznie od tego, jaka runda jest rozgrywana, osoba, ktéra
zostaje Buntowniczka Balu, zawsze otrzymuje -10 o§wiadczyn,
nawet jesli ma inne karty, ktére moglyby te liczbe zwiekszy¢ lub
zmniejszy¢. Pozostalych graczy nadal obowigzuja wszystkie inne
specjalne punktacje rund. W niektérych rundach latwiej zostaé
Buntowniczka Balu niz w innych!

-, 8 e



- ', UZYWANIE MOCY KSIEZNICZKI ~ . +

Raz na runde kazda osoba moze uzyé mocy swojej Ksiezniczki,
(patrz ,Karty Ksiezniczek”, s. 21). Aby to zrobi¢, przeczytaj opis
mocy na glos, wprowadz go w zycie, a potem odwréé karte
Ksiezniczki rewersem do géry (moc ksiezniczki zostaje wyczer-
pana). Ksiezniczka odzyskuje moc po zakoriczeniu rundy.

BYZOIUG PUMDIOIY]
N

Jezeli wigcej niz jedna osoba chce uzyé mocy swojej Ksiezniczki,
moce te s3 wykorzystywane w petni w kolejnosci, w jakiej gracze
zglaszajg ched ich uzycia. W rzadkim przypadku, jesli wiecej niz
jedna osoba chce uzy¢ swojej mocy w tym samym czasie i nie je-
stescie w stanie rozstrzygna¢ pierwszenstwa, moce rozpatrujcie
w kolejnosci od osoby pierwszej na lewo od gracza rozpoczynaja-
cego lewe i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Jesli moc twojej Ksiezniczki anuluje moc Ksiezniczki innego gra-
cza, nie moze zosta¢ uzyta w tej lewie (wiecej informacji
znajdziesz na liscie mocy Ksiezniczek na str. 21).

Wskazéwka: W pierwszych rundach mozecie poming¢ moce Ksigzni-
czek, aby nauczy¢ si¢ podstaw gry.



*, PODLICZANIE OSWIADCZYN * . +

Gdy wszyscy zagraja swoje karty i runda dobiegnie kofica,
nadchodzi pora na podliczenie ztozonych o§wiadczyn. Gracze
odwracajg wszystkie zakryte karty, ktére majg przed sobg.
Kazda karta Ksiecia liczy sig jako 1 o§wiadczyny & & Wkartach
Zwierzat kryje sie Zaba (numer 8). Niesie ona ze soba wielkie
niebezpieczefstwo, poniewaz zaba w rzeczywistosci jest
zaczarowanym ksieciem. Osoba, ktéra ma te karte, otrzymuje

az soswiadezyn S HF P PH &
Na wszystkich kartach oznaczajacych o§wiadczyny pod liczbg

widnieje symbol . Po podliczeniu o$wiadczyn zebranych
przez graczy zapiszcie je w tabeli wynikéw.

$335%

5. Kamila 4. Roksana



Przykladowa lewa: W grze, w ktdrej bierze udziat 6 oséb,
Zbyszek zagrywa Krdlowa z numerem 3. Od teraz kolorem
wiodacym w tej lewie sa Krélowe, wiec kazdy musi zagraé
taka karta, jezeli ja ma. Nastepny jest Maciek, z siédemka
w kolorze Krdlowych. Ania nie ma Krélowych, wiec ma re-
nons i decyduje sie dotozy¢ Ksiecia.

O nie! Na bal wkradt sie ksigze! Roksana rowniez ma re-
nons w Krélowych i doktada Wrézke z numerem 9. Kami-
la tez nie ma Krélowych, wiec doktada Zwierze z numerem
8, czyli Zabe! Na koniec Michal, ktéry nadal ma Krélowe,
musi dotozy¢ do koloru i zagrywa Krélowg z numerem 4.

Maciek wygrywa lewe, poniewaz — chociaz na st6t wytozo-
no karty o wyzszej wartosci — to on ma najwyzsz karte

w wiodacym kolorze. Bierze wszystkie karty z lewy. Na ko-
niec rundy w tej lewie bedzie az 6 o§wiadczyn: 1 od Ksiecia
(karta Ksiecia z numerem 1) i... 5 od Zaby (Zwierze

z numerem 8)!

Nastepnie Maciek rozpoczyna kolejna lewe
Zwierzeciem z dziesiatka. Po otrzymaniu tak
wielu o§wiadczyn rozwaza mozliwos¢ zosta-
nia Buntowniczkg Balu, ale w tym celu musi
zdoby¢ wszystkie pozostale oswiadczyny.

KONIEC GRY

Po rozegraniu wszystkich 5 rund bal dobiega konca. Czas pod-
sumowac wyniki i zobaczy¢, ktére ksiezniczki wyjda za maz,

a ktére sie zbuntuja. Zwycieza osoba z najmniejsza liczbg
oswiadczyn - to ona zbuntuje sie skutecznie przeciwko
niechcianemu zamazpéjsciu!
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Remisy sg rozstrzygane na korzys¢ osoby, ktéry nie otrzymata
o$wiadczyn lub otrzymala ich najmniej w wiekszej liczbie rund.
Jesli nadal jest remis, rozegrajcie kolejng runde Zbuntowanych
ksigzniczek z losowo wybrana karta rundy z czarna klepsydra A,
aby wyloni¢ zwyciezce (moze to by¢ kto$ inny niz wczesniejsi
zwyciezcy ex aequo)!

. * /KARTYRUND ° . +

¢}
&

untowane

EZNICZKI

+

Znasz juz podstawy gry. Musisz jednak wiedzieé, ze kazdg runda
rzadzi inna karta rundy, kt6ra narzuca specjalne reguly, majace
pierwszenstwo przed zasadami podstawowymi.

Uwaga: Hierarchia zasad jest nastepujqca: moce Ksigzniczek, efekty kart
rund, a nastgpnie zasady podstawowe.

1.  Ilekart nalezy przekazac sasiadujacym graczom na poczatku
kazdej rundy i w jakim kierunku?
Przyktad: Symbol & 1O na karcie , Aranzo- %10 &
wane matzenstwo” oznacza, ze przed rozpocze-
ciem rundy kazdy uczestnik gry musi oddaé jed-
nq kartg osobie po swojej lewej stronie, a drugg ¢
osobie po prawej. e,

i
e g
sy
adezyn,
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Opis unikalnych zmian w grze tylko
na czas tej rundy. Przeczytaj glosno
tekst karty na poczatku kazdej rundy.

Litera w lewym gérnym rogu
wskazuje na zlozonos¢ zasad doty-
czacych tej karty (im dalej w alfabe-
cie, tym bardziej ztozone zasady).
Do gry mozna wybra¢ s kart rund
lub je wylosowac.

Karty z ciemnym rewersem

(i z symbolem czarnej klepsydry 3 )
sg zalecane na czas ostatnich rund,

poniewaz moga spowodowaé zwrot

Zbuntowane

akeji w grze, co sprawi, ze koniec gry KSIEZNICZKI
bedzie bardziej ekscytujacy! A ¢

+




Dawno, dawno temu... Ta runda nie ma specjal-
nych zasad.

Spoéznienie na bal. Po wymianie kart, lecz
przed pierwszg lewa kazdy z graczy kladzie
przed sobg zakryta karte z reki. Gracze powin-
ni polozy¢ te karte pod swoja kartg Ksiezniczki,
aby nie pomyli¢ jej z innymi. Karta ta zostanie
zagrana w ostatniej lewie rundy zgodnie

z normalnymi zasadami. Spigca Krdlewna

i Szeherezada nie mogq uzywadé swoich mocy wobec
ostatniej karty w tej rundzie.

Magiczna fasola. Kazdy z graczy (w tym osoba
rozpoczynajaca) moze zagraé tylko najwyzsza
lub najnizsza karte w kolorze wiodacym (lub
innym, jesli ma renons).

Do trzech dam sztuka. Kazda karta ,,3” jest war-
ta -3 o$wiadczyn. Ksigze z numerem 3 jest wart
-2 o$wiadczyn. W tej rundzie mozna uzyskaé
ujemna liczbe o§wiadczyn.

Aranzowane malzefistwo. Jesli nie masz zadnej
lewy na koniec rundy, otrzymujesz 5 oswiad-
czyn oprécz innych o$wiadczyn z tej rundy.

Krélewski dekret. Najwyzsza karta Krlowych
zawsze wygrywa lewe (Krélowe sg atutem). Jesli
w lewie jest wiecej niz jedna karta Krélowej, wy-
grywa silniejsza.

Druhna zawsze géry. Lewe wygrywa druga naj-
wyzsza karta w kolorze wiodgcym. Jesli wszyscy
gracze maja renons, lewe wygrywa gracz rozpo-
czynajacy lewe.
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Na widoku. Po wymianie kart, ale przed pierw-
sz3 lewa kazdy gracz wybiera jeden z koloréw,
ktére ma na rece (nie moze wybracé koloru, kté-
rego nie ma na rece), i kladzie przed sobg zakry-
te wszystkie karty w tym kolorze. Gdy wszyscy
gracze poloza swoje karty przed soba, odkrywa-
jaje jednoczesnie. Runda zostanie rozegrana

z tymi kartami na widoku. Odkryte karty sa na-
dal czescia reki kazdego gracza i mozna nimi
graé jak zwykle. Kart na stole nie mozna uwazac za
karty losowe, co uniemozliwia Ksigzniczce Lodu

i Szeherezadzie uzywanie swoich mocy wobec tych
odkrytych kart. Jesli gracz otrzyma w trakcie run-

dy karte w tym kolorze, pozostaje ona ukryta na rece
gracza.

Bal maskowy. Wszyscy z wyjatkiem gracza roz-
poczynajacego lewe, zagrywajg swoje karty,
wykladajac je na stét zakryte. Kiedy gracze
wybiorg karty, nalezy je réwnoczes$nie odwrd-
ci¢, aby wyltoni¢ zwyciezce lewy. Jezeli swojej mocy
uzywa Krolewna Sniezka lub Calineczha, musi to
zglosi¢ (ale nie ujawnia wartoici zagranej karty).
Jezeli Mulan uzywa swojej mocy, robi to po odkryciu
wszystkich kart.

Zemsta zwierzat. Na koniec rundy karty Zwie-
rzat réwniez oznaczaja 1 oéwiadezyny (a Zaba
az 6!).

Gorace krzesta. Po kazdej rozstrzygnietej lewie
wszyscy jednoczesnie przekazujg zakryta kar-

te ze swojej reki osobie po swojej prawej stro-
nie. Wszystkie moce Ksiezniczek obowigzujace
przed lewg dzialajg dopiero po przekazaniu kart.
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Siostrzenstwo. Lewe wygrywa karta w kolorze
wiodacym najdalsza od numeru karty rozpo-
czynajacej. Jesli wszyscy majg renons, lewe wy-
grywa karta z warto$cig najbardziej oddalong

od numeru zagranej karty. W przypadku remisu
wygrywa pierwsza karta z najwyzszym numerem.

Poprawiny. Kazdy gracz dowolnie dzieli swoje
karty na dwie potowy i jedng z nich odkiada za-
kryta pod karte Ksiezniczki. Najpierw gra sie
wszystkimi kartami z reki, a nastepnie bierze sie
do reki zakryte karty, aby rozegra¢ druga potowe
rundy. Moce Ksigzniczek wplywajq tylko na karty

na rece, a nie na te zakryte. Zgodnie z normalnymi
zasadami mocy Ksigzniczki mozna w tej rundzie uzy¢
tylko raz.

Spézniony na wazng randke. Kazdy gracz
zachowuje ostatnie trzy karty na rece. Sg one
uznawane za zdobyte karty z wygranej lewy.

Prezent §lubny. Przed kazdg lewa gracze
umieszczajg jedng zakrytg karte ze swojej reki
na stosie, ktéry zostanie przekazany osobie bio-
racej lewe. Dlatego w tej rundzie jest rozgry-
wana tylko pofowa lew. Gdy ta karta rundy jest
aktywna, gracz nie moze uzyska¢ premii Bun-
towniczka Balu. Mocy Spigcej Krolewny uzywa
sig przed potozeniem kart na stosie. Jesli Alicja uzy-
wa swojej mocy po wygraniu lewy, rozdziela ponownie
tylko rozpatrzone odkryte karty, pozostawiajgc
zakryte ,Slubne karty upominkowe” bez zmian.
Nastepnie lewa jest powtarzana, a Alicja rozpoczyna
jg dowolng kartq z veki, z wyjqtkiem Ksigzqt, jesli
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Ksigzeta jeszcze nie wkradli sig na bal. Zwycigzca tej
powtdrzonej lewy otrzymuje teraz wszystkie karty
z lewy i karty prezentéw Slubnych.

Konszachty z WiedZma. Po wygraniu lewy zwy-
cieski gracz moze wymieni¢ karte ze swojej reki
na karte z wygranej wlasnie lewy. Wymieniong
karte trzeba pokazaé pozostalym graczom.
Zabrana z lewy karta nie moze by¢ ta, ktérg sam
zagral. Jesli Mulan wykorzystuje swojg moc i wygry-
wa lewe, ten gracz moze wymienié 2 karty: jedng, kté-
ra nie byla przez niego zagrana w tej rundzie, i jedng
zagrang przez siebie dzigki mocy ksigzniczki Mulan.

Ciuciubabka. Kazdy gracz dowolnie dzieli swo-
je karty na dwie potowy i jedng z nich odklada
zakryta pod swoja karte Ksiezniczki. Najpierw
gra sie potowg kart z reki, a nastepnie oddaje
sie zakryta drugg potowe kart osobie po prawej
stronie, aby dokoriczyta nimi rozgrywke. Moce
Ksigzniczek wptywajq tylko na karty na rece, a nie na
zakryte karty. Zgodnie z normalnymi zasadami mocy
Ksigzniczki mozna w tej rundzie uzy¢ tylko raz.

Zatrute jabtko. Podczas tej rundy, jesli masz
renons, wygrywasz lewe zagrana przez ciebie
kartg. Jesli wiecej niz jedna osoba ma renons,
wygrywa osoba z najsilniejszg kartg. Jesli jest
remis, lewe bierze gracz, ktéry zagral swojg
karte jako ostatni.

Parzyste i nieparzyste. Oprécz dokladania do
koloru nalezy zagrywac karty nieparzyste lub
parzyste pasujace do karty, ktéra rozpoczeta
lewe. Jesli nie mozna zastosowac sie do tej zasa-
dy, doktada sie karte w obowigzujgcym kolorze,
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ale w przypadku renonsu bierze sie pod uwage,
czy zagrana karta jest parzysta, czy nieparzysta.
Jesli Krdlewna Sniezka uzywa swojej mocy, zagrywa-
na przez nig karta musi spetniaé zasadg parzyste/
nieparzyste. Jezeli

uzywa swojej mocy, gracze muszq postgpowac zgodnie
z zasadq parzyste/nieparzyste dla kart z numerem

5 lub mniejszym. To samo dotyczy renonsu. Jezeli
Mulan uzywa swojej mocy, nie musi przestrzega¢ za-
sady parzyste/nieparzyste. Poczgtkowa zagrywka
Mulan musi by¢ zgodna z zasadg parzyste/nieparzy-
ste, ale Ksigzniczka nie musi jej przestrzegal, gdy uzy-
wa swojej mocy, by zastqpic pierwszq karte.

Wrézka singielka. Na koniec rundy kazda wzie-
ta karta Wrézki liczy sie jako —1 o$wiadczyny.
W tej rundzie mozna uzyskaé ujemna liczbe
o$wiadczyn.

Ksiaze zawsze dzwoni dwa razy. Kiedy wszyscy
zagraja swoje karty, lewa sie nie konczy i kaz-
dy wyklada jeszcze jedng karte zgodnie z zasa-
dami. Kolor wiodgcy sie nie zmienia, nawet jesli
gracz rozpoczynajacy zagra karte w innym ko-
lorze (jesli ma renons w tym, w ktérym zaczal).
Aby okreglié, kto bierze lewe, nalezy dodaé war-
tosci zagranych kart w kolorze wiodgcym.

W przypadku remisu wygrywa osoba, ktéra
zagrala karte o najwyzszej wartosci w kolorze
wiodacym. Jesli tylko jedna z 2 kart jest w wiodg-
cym kolorze, druga karta nie jest uwzgledniana.
Moce Ksigzniczki wptywajq na obie karty zagrane

w tej ,podwdjnej” lewie. Jezeli Kopciuszek uzywa
swojej mocy, lewe bierze gracz z najmniejszq sumg;
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w przypadku remisu, gdy ta moc jest aktywna,
wygrywa osoba, ktora zagrata najstabszq karte w ko-
lorze wiodgcym. Jezeli swojej mocy uzywa

lub Calineczha, dotyczy to
obu zagranych kart. Jezeli Alicja uzywa swojej mocy,
zbiera wszystkie zagrane karty i losowo rozdaje
po 2 karty kazdemu graczowi.

Przemiana o pélnocy. Wrézki dzialajg jak joker
i moga zastepowac kazdy typ kart. Mozna nimi
zagraé zawsze, wiec jesli je masz, nie bedziesz
mieé renonsu. Lewe wygrywa najwyzsza kar-
ta (z zagranego typu lub Wrézka). W przypadku
takich samych najwyzszych kart wygrywa gracz,
ktéry zagratl karte pierwszy. Jesli lewa zostanie
rozpoczeta Wrézka, wymaganym kolorem sa
Wrézki. Jezeli Mulan uzywa swojej mocy, nie moze
zastqpi¢ Wrozkg karty innego typu, ktérg zagrata.
Jesli swojej mocy uzywa Mata Syvenka lub

, rozpoczynajgcy gracz musi uzy¢ koloru,
ktorego wymaga Ksigzniczka, nawet jesli sam ma
Wrézki. Jesli ten gracz nie ma zgdanego koloru, nie
musi zagrywaé Wrozki, poniewaz kolor nie zostat
jeszcze wybrany.

Rzué bukiet! Kazda karta zagrana w nowym
kolorze wyznacza nowy kolor wiodacy.
Przyktad: Maciek rozpoczyna Krdlowq. Jesli Zbyszek
nie ma Krolowych i zagrywa karte Zwierzecia, teraz
kolorem wiodgcym stajg si¢ Zwierzgta i pozostate oso-
by muszq zagraé Zwierzg, jesli je majq. Lewe wygry-
wa najwyzsza karta w ostatnim zagranym kolorze.
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Do géry nogami. Szdstka kazdego typu odwraca
hierarchie kart dla tej lewy: 12 bedzie karta naj-
stabsza, a 1 najsilniejsza. Stanie sie tak tylko

w lewie, w ktérej zagrana zostanie karta z 67,
a po kazdej nastepnej karcie z ,6” hierarchia
zostanie ponownie odwrdcona. Jezli Krolewna
Sniezka uzywa swojej mocy, gdy wartosci kart sq
odwrécone, jej karta, ktora ma teraz warto$c o (jezeli
jest z zagranego typu), wygrywa lewg. Jezeli Mulan
uzywa swojej mocy, aby wlgczy¢ lub wyltqczy¢ karte
o0 wartoci 6, hierarchia lewy jest przeliczana ponow-
nie, aby okreslic, kto bierze lewe. Jezeli Kopciuszek
uzywa swojej mocy, hierarchia lewy jest odwracana
na samym poczqtku, a kazdy, kto zagra széstke, od-
wraca jg ponownie.

Przerwa na toalete. Ksigzeta (nie dotyczy Zaby)
oznaczaja dwa razy wiecej o§wiadczyn, ale nie
dla osoby lub 0s6b, ktére zgromadzily najwiek-
sz3 liczbe o§wiadczyn przed ta rundg.

Tanczace krélowe. Podczas podliczania o§wiad-
czyn kazda osoba oddziela Ksigzat od Krélo-
wych zebranych w swoich lewach. Jesli kto§ ma
Ksiecia i Krdlowa z tym samym numerem,

karty te liczy sie jako potrdjne oswiadczyny.
Pary Ksiaze—Krélowa, ktérych numery sa rézne,
licza sie jako podwdjne oswiadczyny, a jesli
Ksiaze nie ma do pary Krolowej, jego karta liczy
sie jako 1 o§wiadczyny (jak zwykle). Krdlowe

bez pary nie liczg sie jako o$wiadczyny.



. ', KARTY KSIEZNICZEK ° . +

Mocy Ksiezniczki mozna uzy¢ raz na runde,
gdy karta Ksiezniczki jest aktywna (lezy awer-
sem do géry). Odwréé karte Ksiezniczki re-
wersem do gory, aby pokazaé, Ze moc zostata
wykorzystana (,wyczerpana’). SzczegSlowe za-
sady dotyczace mocy kazdej z Ksiezniczek s3
podane ponizej.

Kopciuszek: Wszystko sie zmienia o péinocy.
Przed rozpoczeciem kolejnej lewy Kopciuszek
uzywa swojej mocy, aby odwrécié hierarchie
kart w tej lewie. Teraz najnizsza karta to 12,
anajwyzszato1.

Krélewna Sniezka: Siedmiu krasnoludkéw.

\ Zagraj 7 lub nizszg karte jako zero. Jezeli

S\ Ksiezniczha na ziarnku grochu uzyla swojej mocy
w tej lewie, Krolewna Sniezka moze zagraé 6 lub 7
i zadeklarowad, ze liczq sig jako zero.

Mata Syrenka: Hipnotyczny $piew. Zdecyduj,
jakim kolorem musi zagraé osoba, ktéra rozpo-
czyna lewe. Jesli ta osoba nie ma kart w tym
kolorze, wymieniaj nastepne kolory, az bedzie
mie¢ taka karte. Mata Syrenka nie moze uzy¢ swojej
mocy, jesli Ksigzniczka Lodu lub Roszpunka uzyly juz
w tej lewie swojej mocy wobec rozpoczynajgcego gra-
cza. Mata Syrenka nie moze zmuszac rozpoczynajg-
cego gracza do zagrania karty Ksigcia, jesli Ksigze nie
zostat jeszcze zagrany w tej rundzie, chyba ze rozpoczy-
najgcy gracz ma tylko karty Ksigzgt.
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Pocahontas: Przewodniczka po dziczy. Przed

o rozpoczeciem lewy wybierasz osobe, ktéra ja

rozpocznie. Pocahontas nie moze uzywaé swojej
mocy, jesli Mata Syrenka lub Roszpunka uzyly juz
swojej mocy w tej lewie.

Spigca Krélewna: Wrzeciono losu. Przed lewa
kazdy gracz (w tym Spiaca Krélewna) przekazu-
je karte z reki Spigcej Krélewnie, aby ja obejrzata
(mozesz zobaczy¢, ktéra karta pochodzi od ktére-
go gracza). Zatrzymaj jedna karte dla siebie,
areszte przekazanych kart rozdaj innym gra-
czom. Ty decydujesz, ktéra karte otrzyma kaz-
dy z graczy. Spigca Krolewna nie moze uzywaé swo-
jej mocy, jesli Mata Syrenka, Ksig¢zniczka Lodu lub
Roszpunka uzyly juz swojej mocy w tej lewie.

Alicja: Szalenstwo i chaos. Zaraz po wzieciu lewy,
ktéra wygralas, a w ktdrej nie byto Zaby, prze-
tasuj wziete wlasnie karty i rozdaj je z powro-
tem wszystkim graczom na rece. Jesli Ksiazeta
przedarli sie na bal w tej lewie, od tego momentu
mozna nimi zagrywac.

Mulan: Kamuflaz. Zanim lewa zostanie rozstrzy-
gnieta i gdy wszyscy zagraja juz swoje karty,
mozesz zamieni¢ wylozona przez siebie karte
nainna w tym samym kolorze. Nie mozna zamie-
nié Zaby.

Szeherezada: Wymiana na bazarze. Przed roz-
poczeciem lewy weZ jedng losowa karte z reki
dowolnego gracza. Zamien ja na jedng ze swo-
ich kart (lub oddaj j3 z powrotem). Szeherezada
nie moze uzyc¢ swojej mocy wobec gracza zagrywajg-
cego lewe, jesli Ksigzniczka Lodu, Mata Syrenka lub
Roszpunka uzyly juz swojej mocy w tej lewie.
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Ksiezniczka na ziarnku grochu: Jeszcze pieé
minut! Przed rozpoczeciem lewy zadeklaruj, ze
pozostali gracze musza zagraé karte o wartosci
wyzszej niz 5, jesli taka maja (jesli gracze maja

w kolorze wiodacym jedynie karty o nizszych
warto$ciach niz 5 — muszg je zagrac). Jesli Ksig-
zeta jeszcze nie wkradli sie na bal, a gracz, ktdry
bedzie rozpoczynal lewe, nie ma innych kart wyz-
szych niz 5 oprécz Ksiazat, to moze zagrac karte
dowolnego innego typu (5 lub nizsz3).

Ksiezniczka Lodu: Zamrazanie. Przed rozpocze-
ciem lewy wez dwie losowe karty od dowolnego
gracza. Oddaj graczowi jedna karte, a drugg potéz
zakrytg przed nim jako te, ktéra musi zagraé

w tej lewie. Moze to by¢ Ksigze, nawet jesli Ksig-
zeta jeszcze nie wkradli sie na bal. Gracz musi za-
graé te karte, nawet jesli nie jest zgodna z kolorem
wiodacym karty (lub jakimkolwiek innym warun-
kiem narzuconym przez moc Ksiezniczki czy kar-
te rundy). Jesli zostanie wybrany Ksiaze, uznaje
sie, ze Ksigzeta wkradli sie juz na bal.

Wspinaczka po wlosach.
Rozpoczynajacy gracz musi zagraé karte Ksiecia,
nawet jesli Ksigzeta jeszcze nie wkradli sie
na bal. Mozesz uzy¢ tej mocy wobec siebie, je-

§li rozpoczynasz lewe. Uzycie tej mocy nie liczy
sie jako wkradniecie sie Ksiecia na bal, wiec p6z-
niej nadal nie mozna rozpoczynac lew kartg Ksie-
cia. Jesli gracz, ktéry ma rozpoczaé lewe, nie ma
Ksiazat, moc Roszpunki uwaza sie za wyczerpa-
na, a gracz moze zagra¢ lewe wybrang przez sie-
bie kartg.
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Roszpunka nie moze uzy¢ swojej mocy, jesli Ksigznicz-
ka Lodu lub Mata Syrenka uzyly juz swojej mocy pod-
czas tej lewy na graczu rozpoczynajgcym lewe.

Calineczka: Blogoslawiona niewiedza. Mozesz
zagraé dowolna karte z wyjatkiem Zaby i Ksiecia

i nie musisz doktada¢ do koloru, jesli nie rozpo-
czynasz lewy. Jezeli Ksiezniczha na ziarnku grochu
uzyla swojej mocy w tej rundzie a Calineczha ma

w tym kolorze karte (Iub karty) o wartosci wigkszej niz s,
Calineczha moze nadal uzyé swojej mocy i zagraé inny
kolor niz ten, ktory rozpoczgl lewe. Calineczha nie moze
uzywac swojej mocy, aby zignorowac kolor wymagany
przez Matq Syrenkq lub Roszpunke.
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