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UvoD Obsah skatul'ky:

e hracia plocha s hodinami

e 12 zakladnych karti¢iek (6 dvojic: 2 mysky, 2 kone, 2 ¢rievicky, Saty
a rukavice, potkan a ko¢is, tekvica a kociar)
12 $pecialnych karticiek (3 zrkadla, 3 kotliky, 3 presypacie hodiny,
3 pali¢ky)

e kizelnd drevend kocka

e karténova figurka Popolusky (znacka aktivneho hraca)

® nivod, ktory prave Citate

Celé krilovstvo Zije neoby¢ajnou udalostou. Princ dnes usporadiva velky
bal! Pozvanku dostali vSetky dievcata vratane Popolusky. Ako m4 vsak

ist na ples bez $iat a ¢rievi¢iek? A ako sa na zdmok dostane? Ved na to
predsa potrebuje kociar! Mili hradi, teraz uz zalezi len na vasom postrehu,
¢i sa Popoluskin sen o ucasti na bale vyplni. Snazte sa preto néjst vietko
potrebné skor, nez na hodinach odbije polnoc. -

CIEL HRY

V tejto kooperativnej hre sa s kamaratmi snazite pomoct Popoluske
najst vo vymedzenom case vsetko, ¢o bude
potrebovat, aby sa na ples mohla vybrat.

Hod kockou vam ukéze, akym spésobom
mozete Popoluske pomoct. Vyhrate len
vtedy, ked sa vidm podari najst vietky
veci a postavy skor, nez sa ruci¢ka hodin
dostane na dvanastku.




ZAKLADNY VARIANT
PRIPRAVA HRY

. Hraciu plochu umiestnime do $katulky tak, ako ukazuje obrazok.
Skatulku potom polozime doprostred stola, aby na fiu vietci hra¢i dobre
dosiahli.

. Ru¢icku hodin nastavime na 12.

. Vezmeme 12 zdkladnych karti¢iek (2 mysky, 2 kone, 2 ¢rievicky, Saty

a rukavice, potkan a ko¢is, tekvica a kociar) a premiesame ich. Potom ich
zakryté (obrazkami dole) rozlozime na stole tak, aby vytvorili obdlznik
3 x 4 karticky. Medzi kartickami nechadme asi centimetrové medzery,
vdaka ktorym sa s nimi bude pocas hry lepsie manipulovat.

. Kocku polozime vedla kartic¢iek.

. Teraz je potrebné urdit za¢inajiceho hraca. Stane sa nim ten, kto sa

ako posledny zicastnil na nejakom plese alebo veéierku. Zac¢inajici hrac
si vezme figirku Popolusky, a tym sa z neho stane aktivny hrac.

PRIEBEH HRY

Pocas svojho tahu hodi aktivny hra¢ kockou a vykond akciu, ktord mu na
nej padla. Potom odovzda figurku Popolusky susedovi v smere pohybu
hodinovych ruciciek - teraz bude aktivnym hra¢om prave tento hrac.

ﬁ

VYSLEDOK HODU KOCKOU

Kuzelna palicka (je na kocke len raz)
* * Hrac otodi jednu lubovolnu karti¢ku tak, aby vsetci videl,
* aky je na jej druhej strane obrazok. Potom ju opat obrazkom
dole polozi na rovnaké miesto.

Priklad: Na hre sa ziicastnia Jana, Ddvid a Katka. Ako poslednd bola na plese
Jana, zacne preto hru. Vo svojom tahu najprv hodi kockou. Padne jej kiizelnd
palicka. Jana si vyberie jednu karticku a ukdze ju ostatnym hrdcom. Na karticke
je obrdzok siat. Jana polozi karticku obrdzkom dole na rovnaké miesto, odkial ju
vzala, a dd figurku Popolusky Ddvidovi.




Kotlik (je na kocke dvakrat)

Hr&¢ si vyberie lubovolna karticku a pozrie sa na fiu tak, aby
ostatni nevideli, aky obrazok sa na jej druhej strane skryva.
Potom karti¢ku obrazkom dole opéit poloZi na rovnaké miesto,
bez toho, aby prezradil, ¢o na nej je.

Priklad: Ddvid pride na rad po tom, ako svoj tah dokoncila Jana. Na kocke mu
padol kotlik. Ddvid si vyberie jednu karticku a prezrie si ju potajomky tak, aby
len on videl, aky obrdzok na nej je. Ostatnym hrdcom to neprezradi a karticku
polozi obrdzkom dole spit na rovnaké miesto, odkial ju vzal. Musi si vSak
dobre zapamditat, ¢o na karticke videl, pretoZe by sa to mohlo hodit v dalsom
priebehu hry. Potom Ddvid dd figiirku Popolusky Katke.

= Presypacie hodiny (st na kocke trikrat)
PAi V tomto pripade sa hra¢ov tah sklada z dvoch akcii, ktoré je
potrebné urobit v uréenom poradi: najprv hladanie dvojice,
potom presunutie rucicky hodin.

Hl'adanie dvojice

Aktivny hra¢ sa snazi najst dvojicu prvkov, ktoré Popoluska potrebuje, aby
sa mohla vydat na ples. Otoc¢i jednu karticku tak, aby vsetci hradi videli, ¢o
je na nej vyobrazené. Ak ostatni hraci vedia, kde je druhd karticka z tejto
dvojice, m6zu aktivnemu hracovi napovedat tak, Ze na prislusna karticku
ukazu prstom (kazdy hra¢ méze ukazat len na jednu karticku). Aktivny
hra¢ sa potom potajomky pozrie na karti¢ku, o ktorej si mysli, Ze tvori
druhu ¢ast dvojice. Ak tvoria obe karti¢ky (prva, ktoru otodil verejne,
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a druhd, ktoru si prezrel potajomky) naozaj dvojicu, oto¢i ich hra¢
obrazkami hore a potom tuto ziskanu dvojicu polozi vedla hodin.

Ak karticky netvoria dvojicu, musi ich aktivny hra¢ vratit spat na ich
miesta obrdzkami dole a nesmie ostatnym hra¢om prezradit, aky obrazok
videl na druhej karticke.

Presunutie rucicky hodin
Aktivny hra¢, ktorému na kocke padli presypacie hodiny a ktory uz ukonc¢il
hladanie dvojice, presunie rucicku presne o jednu hodinu dopredu.

(Ak sa rucicka otéaca tazko, sta¢i mierne povolit skrutku na zadnej strane hracej plochy.)

Priklad: Aktivnym hrdcom je Katka. Na kocke jej padli presypacie hodiny,
Katka teda musi ndjst dvojicu karticiek. Otoci karticku, na ktorej je obrdzok
¢rievicky. Ostatni hrdci ukazuju prstami na karticky (kazdy hrdc len na jednu),
na ktorych by podla nich mala byt druhd crievicka. Katka sa potajomky pozrie
na karticku, ktoru si vybrala, ale ¢rievicka

tam, bohuzial, nie je. Katka teda polozi obe

karticky obrdzkami dole spdt na ich miesta

a neprezradi ostatnym hrdcom, ¢o videla na

druhej karticke.

Na zdver svojho tahu potom presunie

rucicku hodin o jednu hodinu dopredu

a figurku Popolusky dd Jane.

= 40




KONIEC HRY

Hra sa méze skoncit dvoma sposobmi:

Hré¢i nasli vsetky dvojice skor, nez hodiny odbili dvanast, a tym hru
vyhrali.

Alebo:

Hodiny uz ukazuju dvanast, ale hradi este nenasli vietky dvojice.
V takom pripade hradi prehravaja.

KUZELNY VARIANT

Hned ako zvlddnete zdkladny variant hry, moézete skusit svoje sily vo
variante s vyuzitim $pecidlnych karticiek.

1.

Hodiny umiestnime do skatulky a ta poloZime doprostred stola tak,

aby na nu vsetci hraéi dobre dosiahli.
. Ruw¢icku hodin nastavime na 12.

. ZamieSame $pecidlne karticky a ndhodne rozdame kazdému hracovi

jednu. Hradi si karti¢ky polozia obrazkami nahor pred seba na stél.

. Teraz ndhodne vezmeme 4 $pecidlne karti¢ky a zamie$ame ich so

vSetkymi zdkladnymi kartickami. Potom rozlozime karticky obrazkami
dole na stél tak, aby vznikol $tvorec 4 x 4 karti¢ky. Medzi karti¢kami
ponechdme asi centimetrové medzery, aby sa s nimi v priebehu hry
lepsie manipulovalo.

. Nepouzité $pecidlne karticky odlozime bokom — nebudeme ich pri hre

potrebovat.

. Zac¢inajucim hracom sa stane najmladsi zo vetkych hracov.

( (

Priebeh kuzelného variantu hry

Hra prebieha velmi podobne ako pri zdkladnom variante, rozdiel spociva
vo vyuziti $pecidlnych karticiek. Tie, ktoré st rozloZené na stole medzi
zdkladnymi kartickami, nemajui pre hra¢a vyznam, ich tlohou je iba stazit
vyhladavanie dvojic. No $pecidlne karticky, ktoré hraci dostali na zaciatku
hry, maji kazelné vlastnosti. Hra¢ méze kizelnt vlastnost svojej $pecidlnej
karti¢ky vyuzit v priebehu hry iba raz, a to poéas svojho tahu po tom, ako
hodi kockou. Po pouziti karti¢ky ju hra¢ odlozi bokom - dalej ju uz v hre
nebude potrebovat.

Zrkadlo: Ak padnu hracovi, ktory ma karticku zrkadla,

na kocke presypacie hodiny, méze si v tomto tahu pocas
hladania dvojice prezriet tri karti¢cky (namiesto dvoch).
Prvi karticku odkryje pre vSetkych hrac¢ov, na dalsie dve sa
vSak musi pozriet potajomky. Ak hned prva karticka, ktora
si potajomky prezrie, tvori dvojicu s odkrytou kartickou,
moze si hrd¢ napriek tomu prezriet este jednu karticku.

Kuzelna palicka: Ak padne hracovi, ktory ma tato
karti¢ku, na kocke kuzelna palicka, méze v tomto tahu
otocit dve karti¢ky (namiesto jednej) a ukazat ich ostatnym
hra¢om. Potom polozi obe karti¢ky obrazkami dole spit na
miesta, odkial ich vzal.




Kotlik: Ak padne hra¢ovi, ktory ma tato karti¢ku, na
kocke kotlik, moze si v tomto tahu tajne prezriet dve
karti¢ky (namiesto jednej) bez toho, aby ich ukazoval
ostatnym. Potom polozi obe karti¢ky obrazkami dole spit
na miesta, odkial ich vzal.

Presypacie hodiny: Ak padnu hracovi, ktory ma tito
karti¢ku, na kocke presypacie hodiny, nebude v tomto
tahu posuavat ruci¢ku na hodinach.

POKROCILY VARIANT

Priprava hry aj jej priebeh st rovnaké ako v pripade kiizelného variantu
s jedinou vynimkou: hra¢i musia v ur¢itom poradi hladat dvojice
z jednotlivych skupin.

Najprv je potrebné najst dvojice z fialovej skupiny, teda:
e par mysiek,
e par koni.

Az sa to hra¢om podari, mo6zu zacat hladat dvojice z ruzovej skupiny,
teda:

® par Crieviciek,

e 3aty s rukavicami.

Hned ako néjdu aj tieto dvojice, musia este najst dvojice zo

teda:

e potkana s kocisom,
e tekvicu s koc¢iarom.

Dvojice v ramci kazdej skupiny uz moézu hraéi hladat v lubovolnom poradi.




(e DALSIE VARIANTY HRY o

Ak chceme hru ulah¢it najmlad$im hri¢om, mézeme zaviest pravidlo, Ze po
tom, ako hodiny odbiju dvandst, maju este vietci hraci spolo¢ne poslednu
$ancu ndjst zostavajuce dvojice. Musia v8ak bez jedinej chyby (a pri
pokroé¢ilom variante aj v spravnom poradi) odhalit vietky dvojice.

Ak sa nepomylia, hru vyhraji. Ak sa vsak dopustia hoci len jedinej chyby,
prehraju. Naroénost hry je tieZ mozné zniZit ¢i zvysit tak, Ze zniZime &
zvysime pocet $pecidlnych karticiek rozloZenych na stole pri kizelnom alebo
pokro¢ilom variante hry. Pri zmene po¢tu uz potom karticky, samozrejme,
nebud na stole tvorit $tvorec 4 x 4 karticky.

Vazeny zakaznik,

kompletizovaniu nasich hier venujeme zvlastnu starostlivost. Pokial napriek tomu vo vasom baleni niektora sucast hry chyba
(za o sa velmi ospravedIfiujeme), mozete reklamaciu vybavit e-mailom na adrese info@pygmalino.cz.

V e-maile, prosim, uvedte svoje meno, priezvisko, presnu adresu vratane PSC a ndzov chybajiceho prvku hry.

Ak od nas chcete dostavat newsletter s informaciami o nasich novinkéach, poslite, prosim, e-mail s takouto poziadavkou a svojim
menom a priezviskom na adresu info@pygmalino.cz.

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