


ALICIA

w krainie stéw

Krélowa Kier, wladczyni Krainy Czaréw, zaprosila cie na herbatke w patacowych ogrodach. Krolowa

lubuje si¢ w ustanawianiu dziwacznych praw. Na przyklad dzisiaj zabrania uzywania niektérych liter

alfabetu! Kazdy, kto wypowie stowo zawierajace zakazane litery, bedzie musial jak niepyszny wraca¢
do domu. Czy wytrwasz do konca przyjecia?
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1 grajacy imbryk 8 kart postaci 8 kart punktacji
(do odmierzania czasu) »Alicja w Krainie Stéw” to stowna gra
imprezowa dla 3-8 graczy wcielajacych sie

5 / w mieszkancow Krainy Czaréw. Gracze

g “ po kolei wypowiadajg stowa zwigzane

B 3 z aktualnym tematem rozmowy. Jesli

gracz wypowie sfowo zawierajace ktdra$

z zakazanych liter albo zbyt dlugo bedzie
zwlekac z odpowiedzia, odpada z rundy.
Im diuzej gracz utrzymuje si¢ w zabawie,
tym wiecej punktéw zdobedzie. Wygrywa
gracz, ktory na koniec gry bedzie miec¢
najwiecej punktow.

60 kart tematow 42 zetony punktéw 3 zetony czasu

6% 25 kart zakazanych liter
‘{L" Niebieskie: tatwe
Fioletowe: $rednie

Zielone: trudne
Czerwone: bardzo trudne

1 zeton Pana Gasienicy

©



Rarty tematow

Wariant podstawowy

Przygotowanie gry

1.

Postaw imbryk w zasigegu kazdego gracza. Ustaw czas na 15 sekund
i glosnos¢ wedlug uznania, przesuwajac suwaki w podstawce imbryka.

. Rozdziel karty liter wedlug koloru. Litery niebieskie i fioletowe potasuj

oddzielnie i potdz je w zakrytych stosach na srodku stotu. Odldz zielone
i czerwone litery do pudetka, s3 uzywane w wariancie zaawansowanym.

. Potasuj karty tematéw i poldz je na stole w zakrytym stosie.

4. Pol6z zetony punktow z boku stotu.

. Najmlodszy gracz bierze karte Krolowej Kier. W wariancie podstawowym

Krélowa Kier stuzy tylko do oznaczenia gracza rozpoczynajacego runde.

. Odlo6z do pudelka pozostate karty postaci, Zetony czasu i zeton Pana

Gasienicy. Sg uzywane w wariancie zaawansowanym opisanym na koncu
instrukgcji.
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Przebieg gry

Gra trwa tyle rund, ilu jest graczy. Kazda runda sktada sie z 3 faz:
A) Nakrycie stolu, B) Rozmowa, C) Sprzatanie.

A) Nakrycie stolu

1. Ul6z karty punktacji w stosie wedlug liczby w zegarku. Karta

z ,1” powinna by¢ na gorze, a karta, ktorej numer jest rowny liczbie
graczy, powinna znalez¢ si¢ na samym dole. Nieuzywane karty
0d16z do pudetka. Pol6z ten stos na stole w zasiggu kazdego gracza.
Uwaga: Karty ,,5” 1 ,,7” r6znig si¢ punktacja w zaleznosci od liczby
graczy. Na przyklad karta ,,5” powinna by¢ ustawiona strong

z napisem ,,6+” do gory, jesli w grze uczestniczy 6 lub wiecej graczy.

2. Gracz z postacia ,,Krélowa Kier” odkrywa 2 gérne karty ze stosu
tematow, jedna kladzie na spod stosu, a drugg odkryta na stole, tak by
widzieli j3 wszyscy gracze.

W ten sposob wybiera temat rozmowy na biezaca runde.

3. Krélowa Kier dobiera 2 karty liter, po jednej z kazdego stosu
(niebieski, fioletowy), i kfadzie je odkryte w rzedzie, tak by byly
widoczne dla wszystkich graczy. To zakazane litery na te runde.

4. Krélowa Kier uruchamia imbryk i zaczyna swoja kolejke.
Gra toczy si¢ w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

B) Rozmowa

Gracz w swojej kolejce musi powiedzie¢ slowo zwiazane

z tematem rozmowy i niezawierajace zakazanych liter. Nastepnie
musi nacisna¢ imbryk, zeby ponownie uruchomic¢ odliczanie czasu.
Wtedy natychmiast swoja kolejke zaczyna gracz z jego lewej strony.

Jezeli gracz wypowie stowo zawierajace ktoras z zakazanych liter
albo skoniczy mu si¢ czas (muzyka przestanie gra¢), odpada

z rundy. Swoja kolejke rozpoczyna gracz po jego lewej stronie,
naciskajac imbryk.

Gdy gracz odpadnie, bierze wierzchnig karte ze stosu kart
punktacji i ktadzie obok siebie.

Gracze, ktérzy odpadli, nie biorg juz udzialu w rozmowie.




Zasady rozmowy

Stowa powinny by¢ nazwami ludzi, roélin, zwierzat, przedmiotéw, czynnosci lub tytulami dziel
zwigzanych z tematem rozmowy. Na przyklad, jesli tematem jest ,,cyrk’, mozna powiedzie¢ ,klaun” (osoba),
»lew” (zwierze), ,,namiot” (przedmiot) albo ,,zonglowanie” (czynnos¢). ,,Rados¢” nie jest dozwolonym
stowem, bo nie nalezy do Zadnej z powyzszych kategorii. ,Nauczyciel” nie jest dozwolonym stowem, bo
chociaz moglby chodzi¢ do cyrku, to sam ,,cyrk” nie jest z tego znany.

Jesli gracz powie stowo, ktdre w tej samej rundzie podat juz inny gracz, to odpada z rundy. Dotyczy to takze
stow pochodnych. Na przyklad, jesli jakis gracz powie ,,dom’, to inny gracz nie moze powiedzie¢ ,,domek”.
Dozwolone s3 stowa zlozone zawierajace jedno z podanych wczesniej stow, na przyklad ,,domofon”
Zazwyczaj do okreslenia, czy podane stowo jest zwigzane z danym tematem, wystarczy zdrowy rozsadek.
W razie powaznych watpliwosci gracze glosuja. Jesli wigkszos¢ jest przeciwko, gracz odpada. W razie remisu
stowo zostaje uznane. Potem nastgpny gracz naciska imbryk i zaczyna swoja kolejke.

Nie wolno uzy¢ zadnego stowa z zakazanymi literami w pisowni, nawet jesli te litery sa nieme (na przyktad,
jesli zakazana literg jest ,,H”, nie wolno powiedzie¢ ,,Thor”).

Gracz moze w swojej kolejce wypowiedzie¢ wigcej niz jedno stowo, pod warunkiem ze dotycza tego samego
tematu. Na przyklad, jesli tematem jest ,,cyrk’, wolno powiedzie¢ ,treser Iwow”. Trzeba jednak uwazaé -

im wiecej wypowiedzianych stéw, tym tatwiej o pomytke!

Obcych (niepolskich) stéow wolno uzywac tylko wtedy, gdy zostaly przyjete przez jezyk polski

(np. »croissant”) albo s3 nazwami wlasnymi czy tytutami.

C) Sprzatanie

Kiedy wszyscy gracze poza jednym odpadna, konczy si¢ faza rozmowy. Ostatni gracz bierze pozostala karte

punktacji.

1. Kazdy gracz zdobywa tyle punktéw, ile widnieje na lezacej przed nim karcie punktacji (na bialej filizance).
Gracze biorg zetony punktéw o odpowiedniej wartosci.

2. Wykorzystang karte tematu poldz na dole stosu kart tematow.

3. Gracz, ktory rozpoczynal runde, przekazuje swoja karte postaci ,,Krolowa Kier” graczowi po swojej lewe;.

4. Nowa runda zaczyna si¢ od fazy nakrycia stotu.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy karta Krélowej Kier wroci do gracza, ktéry rozpoczynal gre (rozegraliscie tyle rund, ilu jest
graczy). Wygrywa gracz, ktory zdobyl najwiecej punktéw. W przypadku remisu zwycigzaja wszyscy, bo dobrze
bawili si¢ w gronie przyjaciél. Jesli mimo tego naprawde bardzo zalezy wam na wytonieniu zwycigzcy, to
mozna za niego uznac gracza, ktoéry w ostatniej rundzie zdobyl najwyzej punktowang karte punktacji. Jednak
w Krainie Czaréw zawsze jest dobra pora na herbatke, dlatego warto zagrac jeszcze raz!




Wariant zaawansowany

Polecamy ten wariant graczom, ktdrzy dobrze opanowali zasady podstawowej gry. Gra przebiega na podobnych
zasadach z pewnymi réznicami wyszczegolnionymi ponize;.

Przygotowanie gry

Ustaw imbryk na 10 sekund.

Uzywaj 3 zakazanych kart liter (niebieska, fioletowa, zielona).

Dobierz tyle kart postaci, ilu jest graczy, i rozdaj kazdemu 1 posta¢. Gracze kladg je przed soba odkryte.
Nieuzywane postacie odl6z do pudetka.

Uwaga! W kazdej grze musi bra¢ udzial Krélowa Kier. W grze 3-osobowej nie wolno uzywac Alicji oraz
Pana Ggasienicy.

Faza 1. Nakrycie stolu

Kapelusznik bierze 1 Zeton czasu.

Pan Gasienica bierze zeton z wizerunkiem Pana Gasienicy.

Bialy Krdlik bierze karte litery z wierzchu fioletowego stosu.

Blizniacy biora 2 Zetony czasu.

Krélowa Kier bierze karte litery z wierzchu czerwonego stosu (oglada ja, ale nie pokazuje innym graczom).
Krélowa Kier odkrywa 2 gorne karty ze stosu tematéw. Jedna kladzie na spdd stosu, a drugg odkryta na
stole, tak by widzieli ja wszyscy gracze.

Krélowa Kier dobiera 3 karty liter, po jednej z kazdego stosu (niebieski, fioletowy, zielony), i ktadzie je
odkryte, tak by byly widoczne dla wszystkich graczy.

Krélowa Kier uruchamia imbryk i zaczyna swoja kolejke. Gra toczy sie w kierunku zgodnym z ruchem
wskazdwek zegara.




Faza 2. Rozmowa

o Gracz ktory odpadt, odwraca swoja karte postaci obrazkiem do dotu i nie moze korzystac z jej zdolnosci.

Faza 3. Sprzatanie

 Niektore postacie moga dawac graczom dodatkowe punkty (patrz rozdzial o postaciach na str. 8).
» Kazdy gracz przekazuje swoja karte postaci graczowi z lewe;j.

Koniec gry

o Gra konczy si¢, gdy kazdy zagral juz wszystkimi postaciami.

[nne warianty

Gra z dzie¢mi

» Uzywaj tylko kart temat6w, z tym symbolem O w prawym dolnym rogu. Te tematy sg dobrane tak, by bawity
niezaleznie od wieku.

» Uzywaj tylko 1 litery lub graj bez zakazanych liter.

Za malo szalenstwa?

» Uzywaj wiecej niz 3 zakazanych liter na runde.

» Gracz odpada, gdy wypowie stowo z kt6ras z zakazanych liter, niezaleznie od tego, kiedy to zrobi (takze poza swoja
kolejka). Trzeba uwaza¢ na to, co si¢ méwi!




Postacie z Rrainy Czardw

W kazdej rundzie kazdy gracz dostaje karte z jednym z mieszkancéw Krainy Czaréw. Te postacie maja
rozmaite zdolnosci specjalne, ktére pomagaja graczom lub przeszkadzaja ich przeciwnikom.

Gracz nie moze uzywac zdolnosci swojej postaci, jesli odpadt z rundy albo jesli jego karta postaci jest

przekrecona na bok.

Krolowa Kier

Bialy Krdlik

Postaniec Krélowej Kier. Oglasza jej wszystkie nowe
prawa, na czym czasem sam korzysta.

Denerwujgca gospodyni przyjecia. Jako wltadczyni
Krainy Czaréw, moze ustanawiaé nowe prawa... nawet

popijajgc herbatke! « Podczas fazy nakrycia stolu dobierasz fioletowa

Podczas fazy nakrycia stolu wybierasz temat
rozmowy (z 2 kart tematow).

Podczas fazy nakrycia stolu losujesz czerwona
karte litery (nie pokazujesz jej innym graczom).

Podczas fazy rozmowy mozesz natychmiast po
zakonczeniu swojej kolejki polozy¢ swoja czerwona
litere nad rzedem zakazanych liter. Ta litera bedzie
zakazana dla przeciwnikéw. Odrzucasz jg na
poczatku swojej nastepnej kolejki.

Jesli nad rzedem liter jest juz fioletowa karta
(potozona tam wczesniej przez Bialego Krolika),
odrzucasz jg i ktadziesz swoja na jej miejsce.
Zaczynasz runde.

Tak, moze si¢ zdarzy¢, ze odpadniesz z rundy
i bedziesz musiala wyjs¢ z wlasnego herbacianego
przyjecia. Prawo to prawo.

karte litery (nie pokazujesz jej innym graczom).
Podczas fazy rozmowy mozesz natychmiast po
zakonczeniu swojej kolejki polozy¢ swoja fioletowa
litere nad rzedem zakazanych liter. Ta litera bedzie
zakazana dla przeciwnikéw. Odrzucasz jg na
poczatku swojej nastepnej kolejki.

Jesli nad rzedem liter jest juz czerwona karta
(potozona tam wczes$niej przez Krolowa Kier),
odrzucasz jg i kladziesz swoja na jej miejsce.




Kot z Cheshire Blizniacy

Na twarzy tego tajemniczego kota zawsze gosci szeroki Nierozlgczni Dyludyludi i Dyludyludam to podwdjna

usmiech. Kot moze sta¢ sie niewidzialny, co wykorzystuje radosc i podwdéjne ktopoty!

do platania figli. » Podczas fazy nakrycia stolu bierzesz 2 zetony czasu.

« Raz na rund¢ mozesz podczas swojej kolejki » Podczas swojej kolejki mozesz odrzuci¢ jeden
przekrecic swojg karte postaci na bok. Jesli to zrobisz, z zetondw czasu. Jesli to zrobisz, naci$nij imbryk, by

pomijasz. te kOICJ:k?- Gracz “ t.WOJ. ¢j lewej st.rony . go zrestartowac, i kontynuuj swoja kolejke. Nie mozesz
natychmiast naciska imbryk i zaczyna swoja kolejke. odrzuci¢ zetonu czasu, kiedy skonczy ci sie czas.

+ Nie mozesz uzy¢ powyiszej zdolnosci, kiedy skonczy » Mozesz w jednej kolejce odrzucic¢ oba zetony czasu.
ci sig czas.

Pan Gasienica

Ten powazny i matomowny insekt podobno umie zaglgdac w przysztosé. Nikt nie wie,
czy naprawde posiada takg moc, czy po prostu przypadkiem trafnie zgaduje.

» Podczas fazy nakrycia stolu bierzesz zeton Pana Gasienicy i ktadziesz go przed
dowolnym przeciwnikiem. W fazie sprzatania zdobywasz dodatkowe punkty
réwne polowie liczby punktow z karty punktacji tego przeciwnika (zaokraglajac
w dot). Na przyklad, jesli gracz z Zetonem Pana Gasienicy zdobedzie 3 punkty,
ty dostajesz za to 1 dodatkowy punkt.

« Tej postaci nie wolno uzywac w grze 3-osobowe;j.




Alicja Dwodjka Kier
Grzeczna dziewczynka z innego $wiata. W porownaniu Kapitan Gwardii Krolewskiej. Zaproszenie na herbatke
z innymi gosémi wyglgda bardzo zwyczajnie, to jednak poczytuje sobie za wielki zaszczyt i zrobi wszystko, aby
stawia jg w samym centrum uwagi. przyjecie sie udato.

o Na poczatku fazy sprzatania zdobywasz dodatkowe  Raznarundg, zaraz po tym, jak swojg kolejke zakonczy
punkty rowne polowie liczby punktéw z twojej jeden z przeciwnikéw, mozesz przekreci¢ swojg karte
karty punktacji (zaokraglajac w dot). Na przyktad, postaci na bok. Jesli to zrobisz, ten gracz musi natychmiast
jesli twoja karta punktacji jest warta 3, zdobywasz nacisng¢ imbryk i rozegrac jeszcze jedng kolejke.

dodatkowo 1 punkt. Czerwona litera, zagrana przez Krolowa Kier, nie jest
 Tej postaci nie wolno uzywac w grze 3-osobowe;j. dla ciebie zakazana.

Kapelusznik

W Krainie Czaréw wszyscy sq zwariowani, ale Kapelusznik najbardziej. Wolno mu
zlamac kazde prawo, lgcznie z czasem!

» Podczas fazy nakrycia stolu bierzesz zeton czasu.

» W swojej kolejce mozesz odrzuci¢ zeton czasu. Jesli to zrobisz, zrestartuj imbryk
i kontynuuj swoja kolejke. Nie mozesz odrzucic¢ zetonu czasu, kiedy skonczy ci si¢ czas.
» Raz na swoja kolejke mozesz przekreci¢ swoja karte postaci na bok. Jesli to zrobisz,
ignorujesz kazda zakazang litere w tej kolejce, Iacznie z tymi zagranymi przez
Krélowa Kier czy Biatego Krolika.

« W jednej kolejce mozesz uzy¢ obu swoich zdolnosci.
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opecjalne podzigkowania

Chris dedykuje te gre swojemu ojcu, ktdry
odszed! juz do Krainy Czaréw.

Spyros dedykuje te gre swojemu
nowonarodzonemu krewniakowi, ktory
wprowadzit do zycia prawdziwe czary.

Drawlab Entertaintment pragnie podzigkowac
wszystkim swoim przyjaciotom i bliskim nie
tylko za gre w ,,Alicje w Krainie Slow”, ale takze
za cale wielkie wsparcie i za rady.
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