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UvoD

Celé kralovstvi Zije neobyéejnou udalosti. Princ dnes potrada veliky bal!
Pozvanku dostaly vSechny divky véetné Popelky. Jak ma ale jit na ples bez
$atl a strevicka? A jak se na zdmek dostane? Vzdyt k tomu pfece pottebuje
kocar! Mili hradi, ted uz zalezi jen na vasem posttehu, zda se Popel¢in sen
o Ucasti na béle vyplni. SnaZte se proto najit vie potfebné dfive, nez na
hodinéch odbije ptlnoc.

CiL HRY

V této kooperativni hte se s kamarady snazite pomoci
Popelce najit ve vymezeném case vse, co bude
potfebovat, aby se na ples mohla vypravit.
Hod kostkou vam ukaze, jakym
zpusobem muzete Popelce pomoci.
Vyhrajete jen tehdy, kdyz se vam podati
najit véechny véci a postavy dtive, nez se
rucicka hodin dostane na dvandctku.

Obsah krabicky:

e hraci plocha s hodinami

e 12 zakladnich karticek (6 dvojic: 2 mysky, 2 koné, 2 strevicky,
Saty a rukavice, potkan a ko¢i, dyné a koc¢ar)
12 specialnich karticek
(3 zrcatka, 3 kotliky, 3 pfesypaci hodiny, 3 hilky)

® kouzelna drevéna kostka

e kartonova figurka Popelky (znacka aktivniho hrace)

e nivod, ktery pravé ctete




ZAKLADNI VARIANTA
PRIPRAVA HRY

. Hraci plochu umistime do krabicky tak, jak ukazuje obrazek. Krabi¢ku
pak polozime doprostfed stolu, aby na ni vsichni hra¢i dobre dosahli.

. Ru¢i¢ku hodin nastavime na 12.

. Vezmeme 12 zdkladnich karti¢ek (2 mysky, 2 koné, 2 sttevicky, Saty

a rukavice, potkan a ko¢i, dyné a ko¢ar) a promichame je. Pak je zakryté
(obrazky dolt) rozlozime na stole tak, aby vytvorily obdélnik 3 x 4
karticky. Mezi karti¢ckami nechdme asi centimetrové mezery, diky nim?z
se s nimi bude béhem hry lépe manipulovat.

. Kostku polozime vedle karticek.

. Nyni je tfeba uréit zahajujiciho hrace. Stane se jim ten, kdo se jako
posledni zicastnil néjakého plesu nebo vedirku. Zahajujici hrac si vezme
figurku Popelky, a tim se z néj stane aktivni hrac.

PRUBEH HRY

Béhem svého tahu hodi aktivni hra¢ kostkou a provede akci, kterd mu na ni
padla. Poté preda figurku Popelky sousedovi ve sméru pohybu hodinovych
rucicek — nyni bude aktivnim hracem pravé tento hrac.

VYSLEDEK HODU KOSTKOU

Kouzelna hilka (je na kostce jen jednou)
* * Hrac otodi jednu libovolnou karticku tak, aby vsichni vidéli, jaky
x Jenajeji druhé strané obrazek. Pak ji opét obrazkem dolt polozi
na stejné misto.

Priklad: Hry se uicastni Jana, David a Katka. Jako posledni byla na plese Jana,
zahdji proto hru. Ve svém tahu nejprve hodi kostkou. Padne ji kouzelnd hiilka.
Jana si vybere jednu karticku a ukdZe ji ostatnim hrdaciim. Na karticce je obrdzek
Satii. Jana polozi karticku obrdzkem dolil na stejné misto, odkud ji vzala, a predd
figurku Popelky Davidovi.




Kotlik (je na kostce dvakrat)

a Hr4c si vybere libovolnou karti¢ku a podiva se na ni tak, aby
ostatni nevidéli, jaky obrazek se na jeji druhé strané skryva.
Pak karti¢ku obrazkem dolt opét poloZzi na stejné misto, aniz by
prozradil, co na ni je.

P¥iklad: David ptijde na fadu poté, co sviij tah dokoncila Jana. Na kostce
mu padl kotlik. David si vybere jednu karticku a prohlédne si ji potaji tak, aby
jen on vidél, jaky obrdzek na ni je. Ostatnim hrdcum to neprozradi a karticku
poloZi obrdzkem dolu zpét na stejné misto, odkud ji vzal. Musi si v§ak dobve
zapamatovat, co na karticce vidél, protoZe by se to mohlo hodit v dalsim

pribéhu hry. Pak David predd figurku Popelky Katce.

Presypaci hodiny (jsou na kostce ttikrat)

-
}Ai V tomto ptipadé se hracav tah sklada ze dvou akci, které je
tteba provést v uré¢eném poradi: nejprve hleddni dvojice, potom
presunuti ruci¢ky hodin.

Hledani dvojice
Aktivni hra¢ se snaZzi najit dvojici prvka, které Popelka pottebuje, aby se
mohla vydat na ples. Otoéi jednu karti¢ku tak, aby v8ichni hraci vidéli, co
je na ni vyobrazeno. JestliZe ostatni hraci védi, kde je druha karticka z této
dvojice, mohou aktivnimu hriéi napovédét tak, Ze na ptislusnou karticku
ukazou prstem (kazdy hra¢ maze ukdzat jen na jednu karti¢ku). Aktivni
hrac¢ se pak potaji podiva na karticku, o niz si mysli, Ze tvoti druhou ¢ast
dvojice. Tvoti-li obé karti¢ky (prvni, kterou otoéil vetejné, a druh4, kterou
o (75

si prohlédl potaji) opravdu dvojici, oto¢i je hra¢ obrazky vzhuru a pak
tuto ziskanou dvojici polozi vedle hodin. Netvoti-li karti¢ky dvojici, musi
je aktivni hrac vratit zpét na jejich mista obrazky dold a nesmi ostatnim
hra¢tm prozradit, jaky obrazek vidél na druhé karticce.

Presunuti rucicky hodin
Aktivni hri¢, kterému na kostce padly presypaci hodiny a ktery uz ukondil
hledani dvojice, pfesune rudic¢ku presné o jednu hodinu dopredu.

(Jestlize se rucicka ota¢i ztuha, sta¢i mirné povolit sroubek na zadni strané hraci plochy.)

Priklad: Aktivnim hrdcem je Katka. Na kostce ji padly presypaci hodiny, Katka
tedy musi najit dvojici karticek. Otoci karticku, na které je obrdzek strevicku.
Ostatni hrdci ukazuji prsty na karticky (kazdy hrdé jen na jednu), na kterych by
podle nich mél byt druhy strevicek. Katka se potaji podivd na karticku, kterou si
vybrala, ale strevicek tam bohuzel neni. Katka tedy polozi obé karticky obrdzky
dolii zpét na jejich mista a neprozradi ostatnim

hrdctim, co vidéla na druhé karticce. Na zdvér

svého tahu pak presune rucicku hodin

o jednu hodinu dopredu a figurku Popelky

predd Jané.




KONEC HRY

Hra muze skoncit dvéma zpusoby:
Hradi nasli vSechny dvojice dtive, nez hodiny odbily dvanact, a tim hru
vyhrali.
Nebo:
Hodiny uZz ukazuji dvanict, ale hra¢i jesté nenasli vSechny dvojice.
V takovém ptipadé hraci prohravaji.

KOUZELNA VARIANTA

Jakmile zvlddnete zdkladni variantu hry, mtzete zkusit své sily ve varianté

s vyuzitim specialnich karticek.

1. Hodiny umistimé do krabicky a tu poloZime doprostted stolu tak, aby ni
vsichni hraci dobte doséhli.

2. Rudi¢ku hodin nastavime na 12.

3. Zamichdme specialni karti¢cky a ndhodné rozddme kazdému hradi jednu.
Hradi si karticky polozi obrazky nahoru pred sebe na stil.

4. Nyni ndhodné vezmeme 4 specialni karticky a zamichdme je se véemi
zdkladnimi kartickami. Pak rozlozime karti¢ky obrdzky dola na sttl
tak, aby vznikl ¢tverec 4 x 4 karticky. Mezi kartickami ponechame asi
centimetrové mezery, aby se s nimi v prubéhu hry 1épe manipulovalo.

5. Nepouzité specialni karticky odloZime stranou — nebudeme je p#i hte
potfebovat.

6. Zahajujicim hra¢em se stane nejmladsi ze vech hraca.

Pribéh kouzelné varianty hry

Hra probiha velmi podobné jako pti zdkladni varianté, rozdil spociva

ve vyuziti specidlnich karticek. Ty, které jsou rozloZené na stole mezi
zakladnimi karti¢ckami, nemaji pro hraée vyznam, jejich ilohou je pouze
ztizit vyhled4vani dvojic. Avsak specidlni karticky, které hraci dostali na
zacatku hry, maji kouzelné vlastnosti. Hra¢ maZe kouzelnou vlastnost své
specialni karticky vyuzit v prabéhu hry pouze jednou, a to béhem svého
tahu poté, co hodi kostkou. Po pouziti karti¢ky ji hra¢ odlozi stranou - dél
ji uz ve hte nebude potfebovat.

Zrcatko: Padnou-li hradi, ktery ma karti¢ku zrcatka, na
kostce p¥esypaci hodiny, miZe si v tomto tahu béhem
hledéni dvojice prohlédnout t#i karti¢ky (namisto dvou).
Prvni karti¢ku odkryje pro vSechny hréice, na dalsi dvé
se ale musi podivat potaji. Jestlize hned prvni karticka,
kterou si potaji prohlédne, tvoti dvojici s odkrytou
kartickou, muze si hra¢ presto prohlédnout jesté jednu
karticku.

Kouzelna hilka: Padne-li hradi, ktery ma tuto karticku,
na kostce kouzelna hialka, mtZe v tomto tahu otocit dvé
karti¢ky (namisto jedné) a ukazat je ostatnim hra¢am. Pak
polozi obé karti¢ky obrazky dolt zpét na mista, odkud je
vzal.




Kotlik: Padne-li hradi, ktery ma tuto karticku, na kostce
kotlik, muZe si v tomto tahu tajné prohlédnout dvé
karticky (namisto jedné), aniz by je ukazoval ostatnim.
Poté polozi obé karticky obrazky doli zpét na mista, odkud
je vzal.

Presypaci hodiny: Padnou-li hraci, ktery ma tuto
karticku, na kostce p¥esypaci hodiny, nebude v tomto
tahu posouvat ru¢i¢ku na hodinach.

POKROCILA VARIANTA

Priprava hry i jeji prabéh jsou stejné jako v pripadé kouzelné varianty
s jedinou vyjimkou: hra¢i museji v ur¢itém potadi hledat dvojice
z jednotlivych skupin.

Nejprve je tfeba najit dvojice z fialové skupiny, tedy:
® par mysek,
e par koni.

Az se to hra¢iim podari, mohou zacit hledat dvojice z riizové skupiny,
tedy:

e par strevicky,

e 3aty s rukavicemi.

Jakmile najdou i tyto dvojice, museji jesté najit dvojice ze

tedy:

e potkana s ko¢im,

e dynis kocarem.

Dvojice v ramci kazdé skupiny uz mohou hra¢i hledat v libovolném potadi.




DALSI VARIANTY HRY

Chceme-li hru usnadnit nejmlads$im hrd¢tm, mtZeme zavést pravidlo, Ze
poté, co hodiny odbiji dvanact, maji jesté vsichni hraci spole¢né posledni
$anci najit zbyvajici dvojice. Museji véak bez jediné chyby (a p#i pokro¢ilé
varianté i ve spravném potadi) odhalit vSechny dvojice. JestliZe se nespletou,
hru vyhraji. Dopusti-li se viak byt jen jediné chyby, prohraji.

Obtiznost hry je také mozné snizit ¢i zvysit tak, Ze snizime ¢i zvysime

pocet specidlnich karti¢ek rozloZenych na stole pti kouzelné nebo pokro¢ilé
varianté hry. Pti zméné poctu uz pak karticky samoztejmé nebudou na stole
tvorit ¢tverec 4 x 4 karticky.

Vazeny zédkazniku,

kompletovani nasich her vénujeme zvlastni péci. Pokud piesto ve vasem baleni néktera soucast hry chybi (za coz se velmi
omlouvéame), mlzete reklamaci vyfidit e-mailem na adrese info@pygmalino.cz.

V e-mailu prosim uvedte své jméno, pfijmeni, pfesnou adresu véetné PSC a nazev chybéjiciho prvku hry.

Chcete-li od nas dostavat newsletter s informacemi o nasich novinkéch, poslete prosim e-mail s takovymto pozadavkem a svym
jménem a pfijmenim na adresu info@pygmalino.cz.

Navstivte nas na Facebooku: www.facebook.com/granna.cz

Vyhradni zastoupeni GRANNA pro Cesko:
Pygmalino, s.r. o. ’

Lipova 1131, 737 01 Cesky Tésin Pygmaling CI RAN NA Viechna préava vyhrazena.

© Granna 2020.

www.pygmalino.cz Vyrobeno v Polsku.




