© Wiek: 58 lat @ Liczba graczy: 2-4

@ Zawarto$¢: 1 plansza + 20 zetonow ,nutki” + 4 karty ,Wrézka” +1kostka +
4 pionki

@ Cel gry: wygrywa ta wrozka, krora jako pierwsza wroci do zamku w karocy ubrana od
stop do gtow (z diademenm, kolig, torebka i wachlarzem w dobranym do zestawu
kolorze).

Przygotowanie do gry:

Kazdy gracz wybiera jeden pionek i stawia go na
srodku planszy, na zamku oraz wybiera karte
ksiezniczki w odpowiadajacym kolorze i ktadzie
japrzed soba. Zetony ,nutki” ktadziemy na
miejscach na planszy ze znaczkiem nutki.

NB1: w trakcie przygotowywania gry, gracze
nie powinni znac obrazkow, ktore znajdujg sie
na odwrotnej stronie zetonow z nutks.

NB2: jesli wszystkie karty ,ksiezniczki" nie sg,
uzywane (gdy gra 2 lub 3 graczy), trzeba
odtozy¢ wszystkie elementy gry, ktore
odpowiadajg odtozonym kartom. Ktadziemy
zetony na pozycji z nutkg w dowolny sposéb,
zostawiajgc niektore miejsca wolne.

Przebieg gry: najmtodszy gracz ,ksiezniczka” zaczyna, nastepnie
gra toczy sie wedtug ruchu wskazéwek zegara. Gracz rzuca
kostke i przesuwa swoj pionek w wybranym przez siebie
kierunku. Jezeli pionek trafi na zeton z nutka, gracz odwraca
zeton (jesli tego sobie zyczy) i pokazuje go pozostatym graczom.



- Jesli zeton pasuje do jednego z element6w brakujacych na karcie z Wrozka,
gracz bierze go i ktadzie na swojej karcie i ponownie rzuca kostka.

- Jedli zeton nie pasuje (bo element nie pasuje do wybranego przez gracza koloru)
gracz odktada go, strong z nutka do gory w to samo miejsce, a kolejka przechodzi
nanastepnego gracza.

- Jesli zetonem jest karoca:

karta tego gracza jest kompletna i moze on wziac ten Zeton i potozy¢ go na swojej
karcie; nastepnie rzuca kostka by wejs¢ do zamku.

Lub karta gracza jest niekompletna i gracz nie moze wzigc tego zetonu. Gracz
ktadzie zeton strong z nutka na wierzchu i kolejka przechodzi na nastepnego
gracza.

- Na,spadajacej gwiezdzie", gracz jeszcze raz rzuca kostkg

- Na pozycji pustej: nic sie nie dzieje i kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

NBB3: nie moze by¢ dwoch Ksiezniczek na tej samej pozycji. Jesli jakies miejsce
jestjuz zajete gracz powinien wybrac inng drézke.

NB4: nie mozna wykonywac zawrotu z wybranej Sciezki w trakcie tego samego
ruchu.

NBS: w trakcie trwania gry, gracz nie musi zwréci¢ zetonu ,nutka’, na ktérym
dochodzi do kofca swojego przemieszczania sie. Jezeli przypomina sobie
element, jaki byt na odwrocie tego zetonu i ktory go nie interesuje, nie odkrywa
go by nie utatwic gry przeciwnikom.

NBS6: nie jest konieczne dojscie doktadnie na pozycje, na ktorej znajduje sie
zeton. Jesli gracz wyrzuci kostka liczbe wyzsza od ilosci pozycji do przejscia,
ktére dziela go od pozycji z zetonem, moze zdecydowac czy sie na nim
zatrzymac czy nie.

Koniec gry: wygrywa pierwsza Ksiezniczka, ktora dotrze do zamku w karocy ze
wszystkimi akcesoriami w odpowiednim kolorze.





