INSTRUKCJA

KOPCIUSZEK

ilo$¢ graczy: 2+4
rekwizyty:

1) plansza
2) 4 pionki
3) kostka do gry

Kazdy z graczy wciela sie w Kopciuszka. Ten, kto pierwszy przejdzie przez caty, peten réznych
wydarzen, tor gry i postawi swoj pionek na jego ostatnim polu, zostaje zwyciezca.

Przygotowanie do gry:

Plansze nalezy roztozy¢ na stole. Kazdy gracz wybiera swdj pionek. Gre rozpoczyna
najmtodszy. Nastepnym w kolejce jest ten, ktéry siedzi po lewej stronie rozpoczynajacego
(kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Zaczynajacy gre rzuca kostka i
przesuwa swoj pionek po torze zgodnie z ilocia wyrzuconych oczek, zaczynajac od pola 1.
Na wejscie do gry trzeba wyrzuci¢ kostka ,6” lub ,1" Wyrzucenie ,6” w trakcie gry daje
natomiast prawo do ponownego rzutu i przesuniecia pionka o wyrzucona ilo$¢ oczek.
Postawienie pionka na polu ze strzatka nie powoduje zadnych konsekwencji.

Znaczenie pol:

1. Poczatek gry - pole startu.

4. Kopciuszek musi posprzatac cate gospodarstwo, jest bardzo zmeczony - stoisz 1 kolejke.

7. Myszki pomogly Kopciuszkowi zrobi¢ porzadek w kuchennych szufladach - masz rzut
dodatkowy.

13. Zta siostra nie pozwolita wypocza¢ Kopciuszkowi i kazata dziewczynce pomdc w
przygotowaniach na bal - stoisz 1 kolejke.

22. Wrézka, matka chrzestna Kopciuszka zamienita starg sukienke dziewczynki na piekng
suknie balowa, dynie w karete, myszki w konie, a szczura w stangreta - masz dodatkowy rzut
kostka.

24, Stangret zabfadzit - w nastepnej kolejce jedziesz po czerwonych polach, a dalej zgodnie z
kierunkiem strzafki.

26. Dzieki skréotowi droga do patacu jest duzo krétsza - przesuwasz pionek na zielone pole bez
numeru, znajdujace sie na koncu drogi,na skroty”.

34. Odpadto koto od karety - czekasz 1 kolejke.

43. Kopciuszek musi odnalez¢ naszyjnik, ktéry spadt mu w drodze - cofasz sie 0 5 pél.

59. Kopciuszek w patacu budzi zachwyt i podziw wszystkich obecnych, a szczegdlnie
mtodego krolewicza - jedziesz 5 pél do przodu.

62. Zegar wybit pétnoc! Kopciuszek za p6zno wybiegt z balu - wracasz na start i rozpoczynasz
gre od poczatku.

63. Kopciuszek zgubit pantofelek, biegnie wolniej - cofasz sie o 3 pola.

68. Stangret w ciemnosci skrecit w ztym kierunku - w nastepnej kolejce jedziesz po
czerwonych polach, a dalej zgodnie z kierunkiem strzatki.

72. Pantofelek przyniesiony przez krélewskiego postanca pasuje jak ulat na noge Kopciuszka
- masz rzut dodatkowy.

76. Ksigze wyznaje mito$¢ Kopciuszkowi i zyja razem dtugo i szczesdliwie - koniec gry.

Koniec gry:

Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy postawi swoj pionek na ostatnim, 76 polu. Aby je zaja¢,
gracz musi wyrzuci¢ ilos¢ oczek rowng ilosci pdl dzielacych go od ostatniego pola. Po
zakonczeniu gry przez zwyciezce, pozostali gracze moga dalej kontynuowac rywalizacje o
kolejne miejsca.



