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Koniec gry
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zbierze:

* W grze na 2 albo 3 graczy — 5 kart Krolewien albo karty Krolewien
0 facznej wartosci 50 punktow,

* W grze na 4 albo 5 graczy — 4 karty Krolewien albo karty Krolewien
0 facznej wartosci 40 punktow.

Gracz zlicza punkty poprzez dodanie wartosci na kartach swoich
przebudzonych Krolewien. Gra moze sie takze zakonczy¢, gdy na
Srodku stotu nie pozostang zadne $pigce Krolewny. W takim przypadku
ZwWyciezca zostaje gracz posiadajacy najwiecej punktow.

Pytania do krolewny

Pytanie: Co sie dzieje, gdy wyczerpie sie stos kart?
Odpowiedz: Potasujcie karty odrzucone i uformujcie nowy
stos dobierania.

P: Jesli gracz z pomoca Rycerza zabierze innemu graczowi Krolewne
ROz, to moze zabra¢ dodatkowa Krolewne tak jak w przypadku
jej przebudzenia?

O: Nie. Krolewna Roz dziata jedynie wtedy, gdy gracz zabiera jg ze srodka
stotu. Jesli jednak Krolewna ROz ponownie zasnie i ponownie zostanie
obudzona, wtedy zabiera ze sobg jeszcze 1 Krolewne.

P: Jesli zapomne zagra¢ Smoka albo Rozdzke w odpowiedzi na karte
Rycerza albo Mikstury usypiajacej, czy moge to zrobi¢ nieco pozniej?
O: Niestety nie. Przegapite$ swoja szanse.
P: Czy musze uzbiera¢ doktadnie wskazang liczbe punktow,
aby zwyciezyc¢?
O: Nie, mozesz jg przekroczyc.

Stowo od wydawcy

\Wyobrazcie sobie miejsce, w ktorym zyja: Krolewna Nalesnikow, Ksigze
Ciastek i stadko nadopiekunczych smokow... Jesli brzmi to dla Was jak

sen, to macie racje! Spigce Krdlewny zostaty wymysélone przez 6-letnia
Mirande Evarts pewnej nocy, gdy dziewczynka dtugo nie mogta zasnac.
Obudziwszy sie nastepnego ranka, wraz ze swoja starsza siostra Madeleine
oraz rodzicami, Denise i Maxem, stworzyfa ten dziwaczny, acz cudowny
Swiat $pigcych moznowtadcow. Gdy zawitasz w fantastycznej krainie,
odnajdziesz gre, ktéra pomoze Ci w rozwijaniu pamieci, nauce budowania
strategii i cwiczeniu podstawowej arytmetyki. Uwazaj jednak na dziatanie
magicznych mikstur, aby przypadkiem nie u$pic¢ wszystkich graczy!

Miranda, Madeleine, Jimmy Pickering
Denise i Max Evartsowie zespot Rebel

mce 20" ¥8+72-5
Krdlewny
ZASADY GRY

Cel gry Zawartosc¢
Kazdy z graczy stara sie by¢ pierwszym, ktory: 79 kart, w tym:

* w grze dla 2 albo 3 graczy zbierze * 12 Krolewien,

5 Krolewien albo 50 punktéw; * 8 Ksiazat,
* w grze dla 4 albo 5 graczy zbierze * 5 Bfaznow,
4 Krolewny albo 40 punktow. * 4 Rycerzy,

Uwagal! Jesli zaden z graczy nie zdobedzie
wymaganej liczby Krolewien ani punktow
do momentu wybudzenia ze snu wszystkich * 3 RozdzKi,
Krolewien, wygrywa ten, kto zgromadzit * 3 Smoki,
najwiecej punktow.

* 4 Mikstury usypiajace,

* po 4 karty o numerach
R od 1do 10.
Przygotowanie

Jedli gracie po raz pierwszy, przejrzyjcie talie kart, aby zaznajomic sie
Z jej zawartoscia. Zauwazcie, ze Krolewny maja rozne wartosci punktowe,
a w talii wystepuja takze Ksigzeta, Rycerze, Smoki, Btazny, Mikstury

usypiajgce oraz Rozdzki, jak rowniez karty o numerach od 1 do 10.

miejsce na karty
odrzucone

Rozdzielcie karty na 2 stosy zaleznie od ich rewersow. Potasujcie 12
kart Krolewien (niebieskie rewersy] i potozcie je zakryte (czyli ,Spigce”)
posrodku stotu w 4 kolumnach po 3 karty. Nastepnie potasujcie karty
z czerwonymi rewersami i rozdajcie kazdemu z graczy po 5 kart.

FEKkscytujaca gra dostownie jak z bajki!




Pozostate karty potozcie w zakrytym stosie posrodku kolumn kart
Krolewien [odrzucone karty nalezy kfas¢ na odkryty stos obok zakrytego
stosu dobierania). Gracze ogladaja swoje karty, ale nie ujawniaja ich tresci
innym uczestnikom rozgrywki.

Jak grac?

Gre rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie gracza rozdajacego karty.
Rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz wykonuje JEDNA z opisanych nizej akcji, a nastepnie
dobiera karte ze stosu. Mozliwe akcje to:

* Zagranie Ksiecia w celu obudzenia $pigcej Krolewny.
Umiesc zagrana karte Ksiecia odkrytg na stosie kart
odrzuconych, nastepnie wez dowolna karte Krolewny ze
Srodka stotu i potdz odkryta przed soba w taki sposob, aby
pozostali gracze widzieli jej tresc. Krolewna tym samym sie
przebudzita. Jesli uda Ci sie wzig¢ Krélewne Roz,
obudz kolejng ze $pigcych Krolewien!

* Zagranie Rycerza i uprowadzenie dowolnegj
Z przebudzonych Krolewien nalezacych do jednego
Z przeciwnikow. Umies¢ zagrang karte Rycerza na stosie
kart odrzuconych, a nastepnie wez dowolng karte Krolewny
nalezaca do przeciwnika i potdz odkryta przed soba.

* Zagranie Smoka. Zaatakowany przeciwnik moze
powstrzymac Twojego Rycerza, jesli natychmiast zagra
karte Smoka z reki. Odrzuc¢cie zarowno Smoka, jak i Rycerza,
i oboje dobierzcie po 1 karcie ze stosu. Powyzsze dziatanie
nie jest traktowane jako tura gracza zagrywajacego Smoka.
Rozgrywka toczy sie dalej, poczawszy od gracza siedzacego
po lewej stronie gracza, ktoéry zagrat Rycerza.

* Zagranie Mikstury usypiajacej i uspienie dowolnej z przebudzonych
Krolewien nalezacych do jednego z przeciwnikow. Umiesc¢ zagrang
karte Mikstury usypiajacej na stosie kart odrzuconych,
nastepnie odtoz jedna z Krolewien przeciwnika zakryta na
wolne miejsce posrod innych spigcych Krolewien.
Uwaga! Postaraj sie zapamietac wartos¢ punktowa
i potozenie tej Krolewny.

* Zagranie Rézdzki. Zaatakowany przeciwnik moze obroni¢
sie przed Twoja Mikstura usypiajaca, jesli natychmiast zagra
karte Rozdzki z reki. Nastepnie odrzuccie zarowno Rozdzke,
jak i Miksture usypiajaca, i oboje dobierzcie po 1karcie
ze stosu. Powyzsze dziatanie nie jest traktowane jako tura
gracza zagrywajacego Rozdzke. Rozgrywka toczy sie dalej,
poczawszy od gracza siedzacego po lewej stronie gracza, ktory zagrat
Miksture usypiajaca.

* Zagranie Btazna. Podejmij ryzyko! Umiesc¢ zagrang karte
Btazna odkryta na stosie kart odrzuconych, nastepnie odkryj
karte z wierzchu stosu dobierania. Jesli jest to karta specjalna
(Ksigze, Rycerz, Smok, Mikstura usypiajaca, R6zdzka, Btazen],
we7 ja na reke i rozegraj swoja kolejna ture. Jesli jest to karta
numerowana, zaczynajac od siebie i kierujac sie w lewo, odlicz
po kolei tylu graczy, ile wynosi liczba na karcie. Ostatni gracz
budzi jedna ze $pigcych Krolewien i ktadzie przed soba. Na koniec
odrzu¢ odkryta karte.

* Odrzucenie pewnej liczby kart i dobranie w ich miejsce takiej samej
liczby nowych kart ze stosu. Mozesz to zrobi¢ na
3 rozne sposoby: 6 ¢g
1. Odrzuc¢ 1 dowolna karte i dobierz 1 nowa karte ze stosu. .é'.gﬁ.

2. Odrzuc¢ pare identycznych kart numerowanych ’Z.g;.
i dobierz 2 nowe karty ze stosu.

3. Odrzuc¢ 3 lub wiecej kart numerowanych, ktére 9
wspolnie utworza rébwnanie opierajace sie na
dodawaniu, i dobierz tyle samo kart ze stosu. 3
Jesli posiadasz karty o numerach 2, 35, mozesz 2 1; ¢ v5

odrzuci¢ je wszystkie, bo 2 + 3 = 5. Jeli ' qI’u
posiadasz karty 2, 3, 4 i 9, mozesz odrzuci¢ K

wszystkie, bo 2 + 3 + 4 = 9. Gdy odrzucasz 1 B) | c
karty, wypowiedz gto$no rownanie. —— I

Uwaga! Po prawej stronie rownania moze
znajdowac sie tylko jedna liczba.

Nie zapomnij! Na koniec swojej tury dobierz na reke tyle kart ze stosu,
aby miec¢ ich w sumie 5.

Specjalne moce Krolewien

Niektore Krolewny posiadaja specjalne moce, ktére uaktywniaja sie po
ich przebudzeniu.

Jesli znajdziesz Krélewne Réz, wybierz jeszcze
1 Krolewne i obie karty potoz odkryte przed soba.

Nie mozesz rownoczesnie mie¢ Krélewny Kotow
i Krolewny Psow, bo walcza ze soba jak... pies
z kotem!

Jesli masz Krolewne Kotow, a nastepnie obudzisz
Krélewne Psow, musisz odtozy¢ zakryta karte
Krolewny Psow z powrotem na stot | zakonczy¢ swojg
akcje (i na odwrot).




