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Jedného letného diia sedela Alica vedla svojej starsej sestry v tieni
velkého stromu. Zasnivala sa, ked sa zrazu hned vedla nej objavil
Biely kralik vo veste. Pozrel sa na hodinky a vzdychol si: ,Ach boze,
idem neskoro,” a pondhlal sa dalej, Alica za nim. Zrazu...
spadla do kréli¢ej nory! Padala dlho, az pristala v miestnosti s mnohymi
dverami. Na stole lezal klu¢ a flasa s ndpisom: ,Vypi ma”. Alica vypila
tekutinu a zacala sa zmens$ovat. Bola vsak prilis mald na to, aby si zo stola
vzala kl'a¢. Tak si odhryzla kolacik s napisom ,Zjedz ma” a narastla o tri
metre! Sotva sa zmestila do izby! Ked zacala plakat, opat uvidela Bieleho
kralika, ktory odhodil vejar a rukavice a utiekol pre¢. Mavnutim vejara
sa Alica zmensila natolko, Ze spadla do kaluZe z vlastnych slz. Nastastie
sa jej podarilo doplavat na breh a hned sa rozbehla za Bielym krélikom.
Nechytila ho, ale zazila vela neuveritelnych dobrodruzstiev.
Stretla Husenicu, ktora sedela na hribe...
a faj¢ila vodnau fajku! Husenica jej vysvetlila, Ze ked bude hryzt hrib zo
spravnej strany, mdze sa zmensit alebo zvacsit. Stretla aj vSevediaceho
Cheshirského kocura, ktory jej povedal, Ze vSetci v tejto risi st uplni
blazni, a ked zmizol, jeho tismev este chvilu Ziaril vo vzduchu. Zicastnila
sa na Sialenom ¢ajovom vecierku blaznivého Klobu¢nika. Stretla sa so
Zahradnikmi v tvare kariet, ktori natierali biele ruZe na ¢erveno zo
strachu pred Srdcovou kralovnou. Dokonca si s Krdlovnou zahrala kriket,
pri¢om ako palicku pouzila plameniaka a ako lopti¢ku jezkov!
Nakoniec Alica otvorila o¢i a prebrala sa s hlavou v sestrinom lone...

Na motivy knihy Alica v krajine zdzrakov od Lewisa Carrolla



Ciel hry

V hre ste jednou z postav z knihy Alica v krajine zazrakov. Vasim cielom
je ¢o najrychlejsie precestovat tento fantasticky svet a ziskat o najviac
bodov z chutnych kolacikov a susienok skor, ako vam vyprsi cas.

Obsah krabice: e hodinova
® 24 kolac¢ikov rucicka
(6x2;6x3;,6x4i6x5)

® 20 susienok (20 x 1)

Coweww

® 44 kariet (11 v 4 farbach pre hracov):
2x1,2x2,2x3,2x4,2x5

1 x Zolik@® & F ®

é & % ® 4 stojany

® 4 malé figarky e 4 velké figarky na velké figurky

©

e 8 plastovych
stojanov



Priprava na hru

Pred prvou hrou umiestnite vSetky malé a velké figurky na stojany
a upevnite hodinovi rudi¢ku na hracej ploche podla obrizka.

3%,
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1. Umiestnite hraciu plochu na dno krabice. Ru¢i¢cka moze ukazovat

ktorymkolvek smerom. Krabicu umiestnite do stredu stola tak, aby bola pre
vsetkych lahko pristupna.

2.V zavislosti od poctu zac¢astnenych hri¢ov vezmite a zamiesajte spravny
pocet kolac¢ikov (nepouzité kolaciky odlozte - v hre nie st potrebné). Potom ich
naskladajte licom nadol a umiestnite vedla hracej dosky, v blizkosti policka

Caj u Klobtu¢nika. Odkryte jeden kolacik a polozte ho licom nahor vedla nej.

- ~
4 hradi - spotrebujte vietky kolaciky v 2
3 hradi - odlozte 1 kolacik z kazdej hodnoty i
2 hradi - odlozte 2 kolaciky kazdej hodnoty -1

3. Umiestnite vetky susienky vedla hracej dosky, v blizkosti hracieho pola
Susienky.

4. Kazdy hrac si vyberie postavu a vezme si velkd a malt figurku s jej obrdzkom.
Malu figirku umiestnite na pole Caj u Klobti¢nika. Velka figirku poloZia na stél
pred seba.

5. Kazdy hra¢ si vezme 11 kariet svojej postavy, zamiesa ich a poloZi pred seba
na hromddku licom nadol. Tato hromddku nazyvame hromadka na doberanie.

Potom si z nej vytiahne 3 karty a podrzi ich tak, aby ostatni hra¢i nevideli ich
hodnotu.
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Poznamka: Hra¢ si musi karty do ruky ulozit
v poradi, v akom si ich vzal.
Nemoéze ich prehadzovat, triedit podla hodnoty atd.

Priklad: Lucia si vezme trojku, potom §tvorku a
nakoniec dvojku a takto si ich polozi do ruky.

6. Po precitani textu pravidiel ich rozloZte na stél tak, aby bola viditelna
posledna strana so sthrnnym popisom $pecialnych poli.

Priprava hry pre 3 hrdcov




Priebeh hry

Hru zacina hra¢, ktory najcastejsie meska alebo najmladsi hraé. Na svojom
tahu vykonajte nasledujice kroky:

1. Zahrajte prava alebo l'avi kartu z ruky. Stredni kartu nemdzete
zahrat. Zahrant kartu polozte licom nahor na stél, aby ste vytvorili
hromadku zahranych kariet.

2. Posuiite svoju figirku v smere hodinovych ruéitiek presne o tol'ko
policok, kol'’ko ukazuje zahrana karta (spocitajte
* vSetky poli¢ka vritane tych, ktoré st obsadené

h ostatnymi hrd¢mi). Ak bola zahrand karta Zolika@,
. mozete sa pohnut o lubovolny pocet poli¢ok od 1 do 5.

Poznamka: Ak sa na poli¢ku, kde md vasa figiurka
ukon¢it svoj pohyb, nachddza figirka iného hraca,
umiestnite svoju figiirku na najblizsie d'alSie vol'né
policko. Na kazdom policku sa méze zastavit len
jedna figarka (vynimka: priprava hry)!



3. Skontrolujte, na ktorom poli sa teraz nachadza vasa figirka. Ak ide

o $pecidlne pole, musite vykonat akciu, ktord mu bola priradena (pozri
popis $pecidlnych poli na strandch 11-15). Niektoré akcie mé6zu sposobit,
Ze va$a figirka bude cestovat dalej po hracej ploche a dostane sa na iné
$peciélne pole.

4. Vezmite si kartu z vrchnej ¢asti svojej kopky licom nadol a umiestnite
ju medzi dve karty v ruke.

 Dalsi hra¢ potom hrd svoj tah (v smere hodinovych ruciciek).

Prechod cez pole Caj u Klobténika

Zakazdym, ked vasa figurka prejde po hracej ploche
a prekroéi pole Caj u Klobtu¢nika,
automaticky ziskate kolacik, ktory lezi

£
n licom nahor vedla velkej hromadky

"‘Ti > kola¢ikov. Polozte ju licom nahor na stél

== " " s  predseba (body ziskané v hre su viditelné

C_—:_.‘,S_ c’_f — pre vSetkych hricov). Otocte novy kolacik
z hromdadky (ak tam este nejaky zostal).

Ak sa vasa figtirka zastavi na poli¢ku Caj u Klobti¢nika,
vykonajte dalsiu akciu (pozri stranu 16 Specialne polia).
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Priklad tahu hrdca:

1. Lucia drzi karty 3, 4 a 2. Méze zahrat len 3 alebo . -ﬁ_,_
2 (nemdze zahrat 4, pretoze je uprostred kariet v ruke). - ‘__:,
Lucia zahrd 3. Jej Klobuénik sa pohne o 3 policka, ale ~ i-: /
Srdcovd krdlovnd je na policku, kde by mal ukoncit svoj - _ﬂ‘_‘?’

tah. Potom sa Klobucnik presunie na prvé volné policko c i_::) C=
za fiou, policko Cheshirskeho kociira. -

2. Lucia si z ponuky vezme 3-bodovy kold¢, pretoze jej
Klobuénik presiel cez pole Caj u Klobiicnika. Potom otoci dalst koldcik z kopky
(2) a polozi ho vedla neho. Zahranii kartu (3) odlozi do képky zahranych
kariet. Potom si vezme novi kartu (5) a poloZi ju medzi karty, ktoré uz md v
ruke.

B

3. Jej Klobucnik vstiipi na pole Cheshirského kociira, ¢im sa figirka posunie
este raz presne o tolko policok, kolko bolo na poslednej zahranej karte,
t. j. 0 3 policka (pozri Specidlne polia). Figirka dokon(i svoj pohyb a na
rade je dalsi hrdc.







Koniec hry

Hra sa kon¢i, ked kazdy hra¢ pouzije 11 kariet. Hraci si spocitaji body z
kola¢ikov a susienok (kazda susienka ma hodnotu 1 bodu). Vyhrava hra¢
s najvac¢sim poctom bodov. V pripade rovnosti bodov si hraéi porovnaja
pocet kola¢ikov (nie body na nich). Kto ziskal viac kusov — vyhrava.
Ak aj tak dojde k remize, vyhrava ten, ktorého figirka je dalej od policka
Caj u Klobuc¢nika.

Jednoduchsi variant
Spociatku mézete hrat s kartami otofenymi licom nahor — najmai ak
maju deti problém zapamaitat si, Ze nemoézu hrat strednid kartu. Potom sa

uistite, ze vSetci pochopili a dodrZiavaja pravidla. s

Variant pre najmensich

Vsetci hraci dostant 2 karty namiesto 3. Vo svojom tahu méze hra¢ zahrat
1 z 2 kariet, ktoré ma v ruke. Potom doplni karty vo svojej ruke tak, ze
prida 1 novu kartu z vrcholu doberacej képky. Ostatné pravidla zostavaja
nezmenené.




Speciilne polia
Caj u Klobaénika

Toto je Startovacie pole, na ktoré sa pred zac¢iatkom

hry umiestnia vietky figirky. Zakazdym, ked vasa e :i’&
figirka PREJDE toto pole, vezmete si kolacik &
otoceny licom nahor a polozte ho odkryty na s

stol pred seba. Potom odhalite (ak je to mozné) e ¢
novy kolacik z vrcholu kopky a polozite ho vedlanej. 57 - s
Ked sa vaga figirka ZASTAVI na tomto poli, =D <D

mozete si vybrat, ¢i si vezmete odkryty kolacik
ALEBO zakryty kolacik z vrcholu kopky. Potom uz nemézete svoje
rozhodnutie zmenit.

Priklad: Vedla képky je koldcik v hodnote 3 bodov. Lucia sa rozhodne vziat si
koldcik z vrchnej casti kdpky v nddeji, Ze bude mat Stastie a ziska koldcik s vyssou
hodnotou (na képke s koldciky v hodnote od 2 do 5 bodov). Odhali a vezme si
koldcik v hodnote 5 bodov a ukon(i svoj tah.

Susienky
Otécajte hodinovou rucickou tak, aby ste urobili aspon jeden
cely kruh. Mite len jednu $ancu. Cislo na policku, kde sa
hodinova ruci¢ka zastavi, udava pocet susienok (kazda v
hodnote 1 bodu), ktoré si zoberiete z banku a polozite na
stol pred seba. Ak tam nie je dostato¢ny pocet




sugienok, vezmite vietky zvy$né susienky. Po odobrati
vsetkych susienok sa pole stane normalnym polom
bez toho, aby ste museli vykonat nejaku $pecidlnu akciu.

Priklad: Lucia roztoci hodinovi rucicku a vytodi ¢islo 3.

V krabici su len 2 susienky. Lucia si vezme 2 zvy$né susienky
(tretiu susSienku si bohuZial vziat nemoéze). Od tohto momentu
je pole normdlnym polom pre vsetkych hrdcov.

Husenica
Ak je va$a figrka pri vstupe na toto policko mala,
musite ju nahradit velkou figurkou a umiestnit
ju spét na toto policko. Ak sa na hracej ploche uz
nachddza velka figirka iného hraca, tento ju musi

nahradit malou figirkou a umiestnit ju na to isté
poli¢ko. Na hracej ploche méze byt len jedna vel'ka
figurka. Ak je vasa figurka vel'ka, ked vstapi na
toto policko, musite ju nahradit malou figirkou a umiestnit ju spat
na toto policko. Pokial je vasa figurka velkd, mézete (ale nemusite!) pridat
+1 k hodnote zahranej karty (napriklad ju zvysit z 5 na 6). Velka figurka
(na rozdiel od malej) nespadne do Kralicej nory (¢o je potom policko bez
$pecidlnej akcie pre fiu).

Kralicia nora: Ak je vasa velka figirka na policku Kralic¢ia nora a iny
hra¢ vykona akciu z policka Hiisenica, potom sa vasa figirka stane malou
a spadne do Krilicej nory. Od tohto momentu toto pole funguje podla
beznych pravidiel (musite sa riadit pravidlami pre Krali¢iu noru).
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Kocur z Cheshire
Okamzite posurite svoju figarku o tolko poli, kolko
je uvedené na zahranej karte. To méze sposobit dalsiu
$pecidlnu akciu (ak figarka konéi svoj pohyb na
$pecidlnom policku).
Zolik ®: Ak bola zahran4 karta Zolika, posuiite svoju
figirku o rovnaky pocet policok, aky ste si vybrali
na zaciatku svojho tahu.
Krali¢ia nora: Ak sa hodinova ruci¢ka zastavi na policku

Kocur z Cheshire a vy musite alebo chcete ukon¢it pohyb
hodinovej ru¢icky, potom po umiestneni svojej figurky na
toto pole posurite figiirku o pocet poli uréeny poslednou
zahranou kartou (t. j. kartou, ktora ur¢ila, kolkokrat
mobzete otocit hodinovua ruéicku).

Kralic¢ia nora
Ak je vasa figarka mala, spadne do Kralicej nory a musi sa dostat von.

V dal$om tahu zahrana karta neurcuje, o kolko
poli sa vaga figirka posunie. Cislo na zahranej
karte je maximadlny pocet otoceni hodinovej
ruéicky, ktoré mézete urobit (v pripade Zolika
je to &islo, ktoré ste uviedli pri jeho vyloZeni).
Teraz otocte hodinovu rucicku tak, aby urobila
aspor jeden cely kruh.

R
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Priklad: V predchddzajiicom tahu spadol Luciin Klobuénik do Krdlicej nory. Lucia
zahrala kartu 3, takze méze rucicku hodin otocit az trikrdt. Diifa, Ze sa jej podari
dostat figiirku z diery a posunut ju ¢o najdalej na hracej ploche.

Po kazdom otoceni hodinovej ru¢i¢ky sa rozhodnite, ¢i cheete vysledok prijat,
alebo ¢i by ste ju radsej otoéili znova. Vysledok posledného oto¢enia musi
byt akceptovany. Potom posivajte svoju figirku v smere hodinovych
ruciciek, az kym nedosiahne policko oznacené hodinovou rucickou.
Ak potom figtirka stoji na poli Caj u Klobti¢nika, mézete si vziat bud kola¢ik
otoceny licom nahor, alebo kol4¢ik leziaci licom nadol na vrchole hromédky. ’ ﬁ
Ak figtrka pocas tahu prejde cez poli¢tko Caj u Klobtiénika, vezmete si kola¢ik '# .
otocleny licom nahor, ktory lezi vedla kopky.

Specialne pole: Ak vasa figtrka stoji na §pecidlnom poli ako vysledok tahu
v smere hodinovych rucic¢iek, aktivuje svoju akciu.

Kocir z Cheshire: Ak vasa figurka stoji na tomto poli, okamzite ju posurite
o pocet poli uvedenych na karte, ktort ste zahrali (alebo v pripade Zolika
o pocet poli, ktoré ste deklarovali na zaciatku tohto tahu).

Poznamka: Ak hodinova rucicka ukazuje na obsadené policko alebo
Kraili¢iu noru, nesmiete sa na tomto policku zastavit. Pokial mite tato
moznost, musite hodinovu ru¢icku opit otocit. Ak to bola vasa posledna
moznost, figirka zostava v Kralicej nore! V dalSom tahu sa opit pokusite
dostat svoju figirku z Kralicej nory - podla rovnakych pravidiel.



Nezabudnite: Ak je vasa figarka velka, nespadne do Kralic¢ej nory.
Umiestnite ju teda na poli¢ko Kralicej nory, ale vedla diery v hracej doske.

Tip: Pre mensie deti méze byt tazké posudit rizika. Je dobré stanovit
pravidlo, ze hra¢, ktory neopusti Krali¢iu noru, ju moéze vo svojom dalsom
tahu opustit zahranim karty, ako keby to bolo normaélne policko.

© Martino ChiaCChiera,
Q

Osobitné podakovanie patri:
Remo conzabori

Patrizia, Sophie, Chloe, Vinia, Tommy. ‘*/Maﬁej SzymanowiCz

Vazeny zékaznik!,

Nase hry st balené s velkou starostlivostou. Ak sa vsak s vasou hrou vyskytnu nejaké problémy (za ktoré sa vam vopred
Uprimne ospravedliiujeme), mézete ich reklamovat prostrednictvom e-mailu: info@pygmalino.cz. Nezabudnite uviest svoje

meno a adresu (ulica, ¢islo domu a bytu, mesto, PSC, $tat) a aky prvok hry chyba. Ak chcete dostévat newsletter e-mailom,
poslite e-mail na adresu info@pygmalino.cz a uvedte svoje meno.
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Speciilne polia v skratke

Kocur z Cheshire Opakovanie tahu s poslednou zahranou kartou.
Vasa figirka spadne do Krilicej nory. V dalsom
tahu zahrajte kartu. Cislo na karte predstavuje
maximalny pocet tahov, ktoré moézete vykonat v
smere hodinovych ruciciek. Presuiite svoju figirku
Krali¢ia nora na prazdne poli¢ko oznacené v smere hodinovych
ru¢iciek. Skontrolujte politko Caj u Klobtuénika.
Poznamka: Ak pri poslednom otééani hodinova
ruci¢ka ukazuje na obsadené miesto alebo Kraliciu
noru, figirkou nepohybujte. O
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Susienky Ototte hodinovou ruti¢kou raz a nazbierajte tolko 5 @
susienok, kolko je vyznacenych na oznacenom policku. A
A

’ . ] Ty v U U . . e
Husenica & | Zmente velkost svojej figurky.
“ildee  Velka figurka: +1 k pohybu (nepovinné);
> Nespadne do Kralicej nory.
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éaj u Klobuénika Toto je §tartovacie policko, na ktoré sa pred zac¢iatkom
. hry umiestnia v8etky figurky. Ak sa vasa figirka
& '  zastavinatomto policku: vezmite si kola¢ik leziaci
ke, licom hore vedla képky alebo vrchny kolacik z képky.
oy Ak vasa figirka prejde tymto polickom: vezmite si
P kol4cik leziaci licom hore vedla kopky.
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