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Jednoho letniho dne sedéla Alenka vedle své starsi sestry ve stinu velkého
stromu. Zasnila se, kdyZ se najednou pfimo vedle ni objevil Bily
kralik ve vesté. Podival se na hodinky, povzdechl si: ,Ach jo, jdu pozdé,”
a spéchal dél, Alenka ho néasledovala. Najednou...
spadla do krali¢i nory! Padala dlouho, az ptistdla v mistnosti s mnoha
dvetmi. Na stole lezel kli¢ a lahev s ndpisem ,Vypij mé”. Alenka se napila
tekutiny a zacala se zmensovat. Byla vsak p#ili§ mala na to, aby si ze stolu
vzala kli¢. Tak okusila susenku s ndpisem ,Snéz mé” a vyrostla o tfi metry!
Sotva se vesla do pokoje! Kdyz zacdala plakat, uvidéla znovu Bilého krélika,
ktery upustil véjit, rukavice a utekl pry¢. Mavnutim véjite se Alenka
zmendSila natolik, Ze spadla do kaluze vytvorené z jejich vlatnich slz.
Nastésti se ji podatilo doplavat na bieh a hned bézela za Bilym krélikem.
Sice ho nedohonila, ale zaZila spoustu neuvéritelnych dobrodruzstvi.
Potkala Housenku, ktera sedéla na houbé a...
koutila vodni dymku! Housenka ji vysvétlila, Ze kousnutim do houby
ze spravné strany se muze zmensit nebo zvétsit. Setkala se také s
uplné potrhli, a kdyz zmizel, jeho iismév zustal ve vzduchu jesté chvili
z4rit. Zacastnila se blaznivého ¢ajového dychanku podivinského Klobou¢nika.
Setkala se se Zahradniky ve tvaru karet, ktefi malovali bilé riZze nacerveno
ze strachu pted hnévem Srdcové kralovny. Dokonce si s Krdlovnou zahréla
kriket, pricemz jako palici pouzila plamendka a jako micek jezky!
Nakonec Alenka oteviela o¢i a probudila se s hlavou v sesttiné kliné...

Na motivy knihy ,Alenka v ¥isi divii” od Lewise Carrolla



Cil hry

Ve hfe jste jednou z postav z Alencina dobrodruzstvi v fii divii. Vasim
cilem je co nejrychleji procestovat tento fantasticky svét a ziskat co nejvice
bodt z chutnych kolacku a susenek, nez vam dojde cas.

Obsah krabicky: e hodinova
® 24 kolackua rucicka
(6x2;6x3;,6x4i6x5)

® 20 suSenek (20 x 1)

Coweww

® 44 karet (11 ve 4 barvach hra¢a):
2x1,2x2,2x3,2x4,2x5

1x Zolik @ & F ®

é i % ® 4 stojanky

® 4 malé figurky e 4 velké figurky pro velké figurky 7

©

e 8 plastovych
stojanka



Priprava na hru

Pted prvni hrou vlozte vSechny malé a velké figurky do stojant
a upevnéte hodinovou ru¢i¢ku na hraci ploge podle obrazku.

3%,
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1. Umistéte hraci plochu na spodni dil krabice. Ru¢i¢ka mtze ukazovat

kterymkoli smérem. Krabici umistéte doprostted stolu tak, aby byla pro vSechny
snadno pristupna.

2.V zavislosti na poctu zacastnénych hraca vezméte a zamichejte spravny
pocet kolackt (nepouzité kolacky odlozte - ve hte nejsou potieba).

Poté je naskladejte licem doli a polozte vedle hraci desky, pobliZ herniho pole
Caj u Kloboué¢nika. Odkryjte jeden kolacek a polozte jej vedle obrazkem nahoru.

- ~
4 hradi - spotiebujte véechny kolacky * 2
3 hradi - odlozte 1 kolacek z kazdé hodnoty i

2 hrédi - odlozte 2 kolacky z kazdé hodnoty -2

3. Polozte vSechny susenky vedle hraci desky, pobliZ herniho pole Susenky.

4. Kazdy hrac si vybere postavu a vezme si velkou a malou figurku s jejim
obrazkem. Malou figurku postavi na policko Caj u Klobou¢nika. Velkou figurku
umisti pfed sebe na stal.

5. Kazdy hrac¢ si vezme 11 karet své postavy, zamicha je a polozi je pfed sebe na
hromdadku licem dolti. Tato hromdadka se nazyva hromadka na dobirani. Poté si z
ni vezme 3 karty a podrZi je tak, aby ostatni hra¢i nevidéli jejich hodnotu.

(a)




Poznamka: Hra¢ musi umistit karty do ruky

v pofadi, v jakém si je vzal.

NemuzZe je vyménit, setadit podle hodnoty apod.
Priklad: Lucie si vzala kartu 3, pak 4 a nakonec 2,
a timto zpiisobem si je umisti do ruky

6. Po precteni textu pravidel je rozlozte na stil tak, aby posledni strana se
souhrnnym popisem specidlnich poli byla dobte viditelna pro vSechny hrace.

Priprava hry pro 3 hrdce




Prabéh hry

Hru zahajuje hra¢, ktery se nejéastéji opozdi, nebo nejmladsi hrac.
Ve svém tahu provedte nasledujici kroky:

1. Zahrajte pravou nebo levou kartu z ruky. Prost¥edni kartu zahrat
nemuzete. Zahranou kartu poloZte licem nahoru na stdl a vytvorte tak
hromadku zahranych karet.

2. Posuiite svou figurku po sméru hodinovych rucicek presné o tolik
poli, kolik ukazuje zahrana karta (pocitejte viechna
pole, véetné téch, ktera jsou obsazena ostatnimi hraci).
Pokud byla zahrina karta Zolik@), mizete se posunout
o libovolny pocet poli¢ek od 1 do 5.

Poznamka: Pokud se na poli¢ku, kde ma vase figurka C:
ukon¢it sviij pohyb, nachazi figurka jiného hrace,
umistéte tu svoji na nejblizsi nasledujici volné
policko. Na kazdém poli se mize zastavit pouze
jedna figurka (vyjimka: pfiprava hry)!



3. Zkontrolujte, na kterém poli se nyni nachazi vase figurka. Pokud je

to specialni pole, musite provést akci, kterd je mu ptifazena (viz popis
speciélnich poli na strandch 11-15). Nékteré akce mohou zpusobit, Ze vase
figurka bude cestovat dal po desce a mtze vstoupit na dalsi speciélni pole.

4. Vezméte si kartu z vrcholu své hromadky licem dolti a polozte ji mezi
dvé karty v ruce.

Dalsi hra¢ pak hraje svij tah (po sméru hodinovych rudicek).

Priichod polem Caj u Klobou¢nika

Pokazdé, kdyz vase figurka projde po hraci plose a p¥ekroci
pole Caj u Kloboué¢nika, automaticky ziskavate kolacek,
ktery lezi licem nahoru vedle hromadky

£ . kolacku. Polozte jej licem nahoru na
ke sttl pred sebe (body ziskané ve hte jsou
: #__ viditelné pro vSechny hrace). Otocte
=l

novy koldc¢ek z hromadky (pokud na ni
=D C’_ > jedté néjaké zbyvaji).

Pokud se vase figurka zastavi na poli Caj u Klobou¢nika,
provedete dalsi akci (viz str. 16 Specialni pole).




P¥iklad tahu hrdce:

1. Lucie md v ruce karty 3, 4 a 2. MiiZe zahrdt pouze . —ii‘,_
3 nebo 2 (4 zahrdt nemuze, protoZe se nachdzi uprostred ‘__:,,.
karet drzenych v ruce). Lucie zahraje kartu 3. - =4
Jeji Kloboucnik se posune o 3 policka, ale na policku, - ﬁ

kde by mél svuj tah ukoncit, stoji Srdcovd krdlovna. c i_::) XD

Klobouénik se tedy presune na prvni volné policko za ni,
tj. na pole Kocoura z Cheshire.

2. Lucie si vezme z nabidky koldcek s hodnotou 3, protozZe jeji Kloboucnik
prosel polem Caj u Kloboucnika. Poté otoli dalsi koldcek z hromddky (2)
a polozi jej vedle. Zahranou kartu (3) odlozi na hromddku zahranych karet.
Poté si dobere novou kartu (5) a polozi ji mezi karty, které jiz md v ruce.

3. Jeji Kloboucnik vstoupt na pole Kocoura z Cheshire, ¢imz se figurka
posune jesté jednou presné o tolik policek, kolik je ¢islo na posledni zahrané
karté, tedy o 3 pole (viz Specidlni pole). Figurka dokonci sviij pohyb, a na
tahu je dalsi hrdc.







Konec hry

Hra kondi, kdyz kazdy hrac pouzije 11 karet. Hradi si spocitaji body

z kolac¢ku a susenek (kazda susenka ma hodnotu 1 bodu) a vyhrava hrac¢

s nejvétsim poc¢tem bodi. V pripadé rovnosti bodi si hraci porovnaji
pocet kolacka (nikoliv bodi na nich). Kdo ziskal vice kola¢ki - vyhrava.
Pokud i ptesto dojde k remize, vyhrava ten, jehoz figurka je déle od policka
Caj u Klobou¢nika.

Jednodussi varianta
Zpocatku mizete hrat s odkrytymi kartami - zejména pokud maji déti
problém si zapamatovat, ze nemohou hrat prostfedni kartu. Poté se

ujistéte, ze pravidla vsichni chapete a dodrzujete. ;1‘...,

Varianta pro nejmladsi

Vsichni hradi dostanou 2 karty misto 3. Ve svém tahu mtze hra¢ zahrat
1 ze 2 karet, které drzi v ruce. Poté doplni karty v ruce tak, Ze ptida

1 novou kartu z vrcholu dobiraci hromdadky. Ostatni pravidla ztstavaji
beze zmény.




Specialni pole

Caj u Klobouénika
Toto je startovni pole, na kterém jsou umistény pred

zacatkem hry v8echny figurky. Pokazdé, kdyz vase e :i’&
figurka PREJDE toto pole, vezmete si kolaéek &
otoceny licem nahoru a polozite jej odkryty na stil =
ptred sebe. Poté odhalite (pokud je to mozné) novy ‘F"L () y =

kol4cek z vrcholu hromddky a polozite jej vedle ni. g+ | = _dy
Kdyz vase figurka ZASTAVI na tomto poli¢ku, = C&>
miuzete si zvolit, zda si vezmete odkryty

kolacek, NEBO si vezmete zakryty kolacek z vrcholu hromadky.

Poté jiz nemtZete své rozhodnuti zménit.

Priklad: Luciin Klobou¢nik stoji na poli Caj u Kloboucnika. Vedle hromddky lezi
koldcek v hodnoté 3 bodii. Lucie se rozhodne vzit si koldcek z horni édsti hromddky
a doufd, zZe bude mit §tésti a ziskd koldcek vyssi hodnoty (na hromddce leZi koldcky
v hodnoté od 2 do 5 bodii). Odhali a vezme si koldcek v hodnoté 5 bodii a ukonéi
svij tah.

Susenky
Roztocte hodinovou ruci¢ku tak, aby udélala alespori jeden
cely okruh. Mate pouze jednu 3anci. Cislo na poli, kde se
hodinova ruci¢ka zastavi, udava pocet susenek (kazda ma
hodnotu 1 bodu), které si vezmete z hromadky susenek
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a polozite pred sebe na stil. Pokud tam neni dostate¢ny
pocet susenek, vezméte vSechny zbyvajici susenky.

Po odebrani viech susenek se policko stane normalnim
polem, aniz by bylo nutné provadét néjakou zvlastni akci.
Priklad: Lucie roztoli hodinovou rucicku a vytoci ¢islo 3.

Na hromddce zbyvaji pouze 2 susenky. Lucie si vezme 2 zbylé
susenky (treti si bohuZel vzit nemiiZe). Od tohoto okamZiku
je pole normdlnim polem pro vsechny hrdce.

Housenka | £

Pokud je vaSe figurka p¥i vstupu na toto pole mala, I'. )

musite ji nahradit velkou a tu umistit zpét na toto  a 3 - :'
pole. Pokud se na hraci desce nachazi velka figurka 1 ! if..-'l-
jiného hrace, musi ji tento ihned vymeénit za malou o

figurku a tu postavit na pavodni misto své velké figurky. Z 1

Na hraci desce mize byt pouze jedna velka figurka. —

Pokud je vase figurka p¥i vstupu na toto pole velka, musite ji vyménit
za malou a umistit zpét na toto pole. Dokud je vase figurka velkd, miZete
(ale nemusite!) pfidat +1 k hodnoté zahrané karty (zvysit ji tteba z 5 na 6).
Velk4 figurka (na rozdil od malé) nespadne do Krali¢i nory (ta je pak pro néj
mistem bez zvlastni akce).

Kralici nora: Pokud se vase velka figurka nachazi na poli Krali¢i nora a jiny
hra¢ provede akci z pole Housenka, pak se vase figurka stane malou a spadne
do Krali¢i nory. Od této chvile toto pole funguje podle normélnich pravidel
(musite se fidit pravidly pro Krali¢i noru).

(12)



Kocour z Cheshire _
Posuiite ihned svoji figurku o tolik poli, kolik je uvedeno na ¥,
karté, kterou jste zahrali. To mZe zpusobit dalsi specidlni
akci (pokud figurka kon¢i sviij pohyb na specidlnim poli).
Zolik@®): Pokud byla zahréna karta Zolik, posuiite svoji
figurku o stejny pocet poli, jaky jste si vybrali na zac¢atku
svého tahu.
Krali¢i nora: Pokud se hodinova ruci¢ka zastavi na poli
Kocour z Cheshire, a vy musite nebo chcete ukon¢it
otaceni hodinové rucicky, pak po umisténi své figurky na
toto pole posurite tuto o tolik poli, kolik uréuje posledni
zahrand karta (tj. karta, ktera ur¢ila pocet, kolikrat muzete
otacet hodinovou rucickou).

Kralici nora
Pokud je vaSe figurka mala, spadne do Kralici nory a musi se z ni
dostat ven.
Ve svém dal$im tahu zahrana karta neuvadi,
o kolik poli¢ek se posunete se svou figurkou.
Cislo na zahrané karté je maximalni poéet
otoceni hodinové rucicky, které muzete
provést (v piipadé Zolika to je islo, které jste
uvedli pti jeho vylozeni). Nyni rozto¢te hodinovou
rucicku tak, aby provedla alespori jeden cely
okruh.

@




Priklad: V predchozim tahu spadl Luciin Klobou¢nik do Krdli¢i nory. Lucie zahrdla
kartu 3, takZe miiZe rucicku hodin otocit aZ t¥ikrdt. Doufd, Ze se ji poda¥i dostat
figurku z nory a posunout ji na hraci plose co nejddle.

Po kazdém otoceni hodinové rucicky se rozhodnéte, zda chcete vysledek

ptijmout, nebo zda radéji otocite znovu. Vysledek posledniho roztoceni

musite akceptovat. Poté pohybujte svou figurkou ve sméru hodinovych
ruci¢ek, dokud nedosahne policka oznaéeného hodinovou ruéickou.

Pokud pak figurka stoji na poli Caj u Klobou¢nika, mizete si vzit bud kolacek
obraceny licem nahoru, nebo kola¢ leZici na vrcholu hromadky licem dola. ’ ﬁ

|

Pokud béhem pohybu figurka projde pres pole Caj u Klobouénika, vezmetesi [ s
‘.' o
L

kolacek lezici licem nahoru vedle hromadky.
Specialni pole: Pokud vase figurka v dasledku oto¢eni hodinové rucicky stoji

na speciadlnim poli, aktivuje svou akci.

Kocour z Cheshire: Pokud vase figurka stoji na tomto policku, okamzité
ji posuiite o tolik poli, kolik je uvedeno na karté, kterou jste zahrali (nebo
v piipadé Zolika o tolik poli, kolik jste deklarovali na za¢atku tohoto tahu).

Poznamka: Pokud rucicka hodin ukazuje na obsazené pole nebo Kralici
noru, nesmite se na tomto poli zastavit. Hodinovou ruci¢ku musite
znovu oto¢it, dokud mate takovou moznost. Pokud to byla vase posledni
prilezitost, figurka zstava v Kralici nore! V dal$im tahu se znovu pokusite
dostat svoji figurku z Kralici nory - podle stejnych pravidel.

(19)



Pamatujte: Pokud je vase figurka velka, nespadne do Krali¢i nory. Umistéte
ji tedy na poli¢ko Kralici nory, ale vedle diry v hraci desce.

Tip: Pro mladsi déti mtze byt obtizné odhadnout rizika. Je vhodné ustanovit
pravidlo, ze hra¢, kterému se nepodati opustit Krali¢i noru ve svém dal$im
tahu, ji miZe opustit zahranim karty, jako by se jednalo o normalni pole.

& Martino ChiaCChiera, Zvlastni podékovani: 4/ .
© Remo conzabori Patrizia, Sophie, Chloe, Vinia, Tommy. »° Maciej Szymanowicz

Mily zakazniku!,

Nase hry jsou zabaleny s velkou peclivosti. Pokud se viak ve vasi hie vyskytnou néjaké problémy (za které se predem
upfimné omlouvdme), miizete je reklamovat na e-mailové adrese: info@pygmalino.cz. Nezapomerite uvést své jméno
aadresu (ulice, ¢islo domu a bytu, mésto, PSC, stat) a napsat, jaky herni prvek chybi. Pokud chcete dostavat novinky
e-mailem, poslete e-mail na adresu info@pygmalino.cz a uvedte své jméno.
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Specialni pole ve zkratce

Kocour z Cheshire Opakovani tahu s posledni zahranou kartou.
Vase mal4 figurka spadne do Krali¢i nory. V dal$im
tahu zahrajte kartu. Cislo na karté predstavuje
maximalni pocet oticek, které muzete provést
hodinovou rucickou. Presuiite figurku na prazdné
Kraliéi nora pole oznac¢ené hodinovou ruti¢kou. Zkontrolujte
poli¢ko Caj u Klobouénika.
Poznamka: Pokud pti poslednim roztoc¢eni hodinova
rucicka ukazuje na obsazené misto nebo na Kralici
noru, figurkou nehybete.
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Susenky Otocte jedenkrit hodinovou ru¢i¢kou a nasbirejte tolik
susenek, kolik je uvedeno na oznaceném policku.

} Ty v v . 7z
Housenka . Zménte velikost své figurky.
3 Velka figurka: +1 k pohybu (nepovinné);
> nespadne do Kralici nory.
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éaj u Klobouénika Toto je startovni pole, na které se pted zacdtkem hry

. umisti vSechny figurky. Pokud vase figurka zastavi
& '  natomto poli: vezméte si kolacek lezici licem nahoru
ke vedle hromadky nebo vrchni kold¢ek z hromadky.
b Pokud vase figurka projde timto polem: vezméte si
"f-'i‘j j--f kolacek lezici licem nahoru vedle hromadky.
- i
=S o
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