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Dawno, dawno temu 2yl sobie osiol, ktory przez lata wiernie
stuzyl swemu panu. Niestety byl juz stary i zmeczony, wiec jego
wlasciciel zdecydowat sie go pozby¢. Osiol wiedzial, ze jest
w niebezpieczenstwie, dlatego tez postanowit uciec do Bremy.
Marzylo mu sie, ze zostanie tam miejskim muzykantem.

Po drodze napotkal kolejne zwierzaki,
ktorych wlasciciele juz nie potrzebowali:
psa mysliwskiego, ktory nie miat juz sity
polowag; kota, ktéremu ze¢by
I stepily sie tak, ze nie mégt tapac
o wiecej myszy; i koguta, ktéry miat
niedlugo skonczy¢ w rosole.
Wszystkie one dotaczyly do osta,
by razem z nim dotrze¢ do Bremy
i poswiecic sie muzyce.

;“ ' .>-s?<

ta
/ ‘,v ¥
1 i »




Szly tak przez las, gdy wtem zobaczyly domek, a w nim
biesiadujacych zb6jow, ktorzy rozprawiali w najlepsze
o swoich ostatnich rabunkach. Zwierzaki zadecydowaty,
ze wystrasza zlodziei. Osiol opart sie o framuge okna, pies
wskoczyl mu na grzbiet, kot stanal na grzbiecie psa,
a kogut usadowit sie na glowie kota. Nastepnie na dany znak
rozpoczeli swoje niecodzienne muzykowanie.
Osiol ryczal, pies wyl, kot miauczal, a kogut pial.

Przerazeni zbdje zerwali sie na nogi i pedem wybiegli z chatki,
ktora teraz mogta da¢ schronienie zmeczonym podréznikom.
Niestety zboje wrdcili p6Zna noca. Zwierzeta jednak
wiedzialy, co robié. Osiot kopnal jednego z nich, pies ugryzit
drugiego w lydke, swiecace oczy kota $miertelnie przerazity
innego, a na to wszystko kogut zaczal pia¢ jak oszalaty.

Zb6]e uciekli w te pedy i nigdy wiecej nie wrdcili, a naszym
domoroslym muzykantom tak si¢ w domku spodobato,
ze zyh W nim razem dlugo i szczesliwie. g




Cel gry

Historia muzykant6w i ich bohaterskich czynow zainspirowala inne
zwierzeta, by wzig¢ los w swoje lapy i stawi¢ czolo wcigz licznym zastepom
zbojow. Postanowiliscie im pomac, wiec kazde z Was na trasie do Bremy
bedzie zbieralo wlasng gromadke zwierzat i ukladalo je jedno na drugim tak,
by stworzyly wieze na tyle wysoka, zeby przestraszy¢ zbojow. Sposrod
wszystkich wiez, ktore spelnig ten warunek, wygra ta, ktora bedzie najnizsza.

Zawartoéé pudelka: .

e 34 zwierzaki NS

e drogowskaz
(trzeba go zlozy¢
przed pierwsza

rozgrywka)

¢ dwustronny domek

Schemat sktadania — str. 13




Przygotowanie rozgrywki

1) Wybierzcie poziom trudnosci. W wariantach trudniejszych potézcie
domek na stole wybrana strong do géry. W rozgrywce z mlodszymi dzie¢mi
warto zagra¢ bez domku, tak by nic im nie przeszkadzato w szacowaniu.

2) Wylosujcie dwéch zbdjow i polézcie ich posrodku stotu. Jezeli
rozgrywacie wariant trudniejszy, potézcie ich w domku. Mozecie ich utozy¢
przodem (tak, by widoczne byly twarze) lub tylem — nie ma to znaczenia.

Wazne: Od momentu wylozenia zb6jéow az do konica rozgrywki musza
oni zawsze leze¢ osobno. Nie mozna ich dotyka¢, przesuwac ani niczego
do nich przyktadac!




3) W zaleznosci od liczby graczy bioracych udzial w grze dobierzcie
odpowiednig liczbe zwierzakéw zgodnie z ponizszg tabels.
Losowo ulézcie je wokoét zb6jow, by tworzyly krag, tak zwanga Sciezke.
Niewykorzystane zwierzaki odtézcie do pudelka.
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Przyktad: W grze dwuosobowej dobieracie 1 osta, 1 owce, 2 psy, 1 swinke,
2 koty, 4 koguty, 1 ges, 5 krolikow i 2 myszki.

4) Drogowskaz postawcie pomiedzy owca a kolejnym zwierzakiem,
zwrocony strzatka w kierunku zgodnym z ruchem wskazoéwek zegara.
Bedzie wskazywat kierunek ruchu po $ciezce.

5) Otwoérzcie te instrukcje na stronach 14-15 i polézcie ja na stole,
tak by wszyscy gracze widzieli liste umiejetnosci zwierzakow.
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Przygotowanie do gry
dla dwéch oséb




Jak graé

Rozgrywke rozpoczyna ten z graczy, ktéry ostatnio na czyms gral lub
$piewal, ewentualnie najmtodszy uczestnik.

W swojej turze gracz bierze jednego z 4 zwierzakow lezacych
bezposrednio za drogowskazem stojagcym na $ciezce i przestawia
drogowskaz w miejsce zabranego zwierzaka.

Przyktad:
1. Lusia zaczyna gre. Za drogowskazem lezq kogut, pies, kot i myszka.
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Dobranego zwierzaka gracz ustawia tak, by stworzy¢ wieze (jak na rysunku
ponizej). Pierwsze zwierze kladzie na dole, a kolejne powyzej — by
dotykato dolng krawedzia zwierzaka znajdujacego sie pod nim (kafelki nie
moga nachodzi¢ jeden na drugi).

Jesli wybrany zwierzak ma umiejetnosc specjalna, gracz musi jej uzy¢
(patrz: lista umiejetnosci zwierzat - str. 14).

W dowolnym momencie swojej tury

(to jest przed wzieciem zwierzaka albo po)
gracz moze uznac, ze stworzona przez niego
wieza jest wystarczajaco wysoka, i spasowac.
Gracz ten nie bierze juz udziatu w rozgrywce

(a na jego wieze nie dziataja umiejetnosci zwierzakéw
dobranych przez innych uczestnikéw rozgrywki).

Po tym, jak gracz wykonatl juz swoja ture,
kolejka przechodzi na nastepna osobe,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.




Koniec gry

Gdy wszyscy gracze spasujg, nalezy utozy¢ zb6jéw jednego na drugim

tak, by utworzyli wieze, po czym gracze kolejno poréwnuja swoje wieze
zwierzakow do wiezy zbdjow. Jezeli wieza zwierzakow ktoregos

z graczy jest nizsza od wiezy zbé6jow, gracz ten odpada z gry i nie ma
juz szansy na wygrang — liczba jego zwierzakéw nie jest wystarczajaca,

by przestraszy¢ zb6jow.

Pozostali gracze poré6wnujg ze sobg swoje wieze i wygrywa ten uczestnik
rozgrywki, ktéry ma najnizsza wieze zwierzakdéw.

Gracz ten ma doskonate oko i nie ktopotal zbyt wielu zwierzakéw tym
trudnym zadaniem, jakim bylto przestraszenie

zb6jow.

Jesli najnizsze zwycieskie wieze \
maja réwna wysokosé, wygrywa \
osoba, ktéra wykorzystata do ich ‘ @ \
budowy wiecej zwierzakow. Jezeli wcigz ,

jest remis, gracze razem cieszg sie

ze zwyciestwa.
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Przyklad:

Wieza zwierzakéw Oliwii jest niestety za niska, by przestraszyc¢ zbojow.
Oliwia nie moze juz zwyciezy¢ w tej rozgrywce. Wieze Lusi i Kacpra
przewyzszajg zbojow, ale to wieza Lusi jest nizsza, wiec to Lusia wygrywa
rozgrywke.
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A to jest figurka,
ktora pokazuje wieze
muzykantow

z Bremy. Mozna sig
nig bawié, ale nie
bierze udziatu w grze.




Lista umiejetnosci zwierzakéw

Nie mozesz spasowad, gdy jest na szczycie

KROLIK
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Gdy weZmiesz (lub dostaniesz) krélika,
zabierasz do siebie wszystkie kréliki
z wszystkich wiez graczy.

SWINKA
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Gdy bierzesz swinke, pobierz réwniez
pierwszego zwierzaka lezacego za swinka.
Dodaj najpierw swinke, a potem tego
zwierzaka do swojej wiezy.

Jesli dobrany zwierzak ma umiejetnosé
specjalng, to musisz jej uzy¢.
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KOGUT
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Wszyscy podaja zwierzaka polozonego
najnizej w swojej wiezy graczowi po lewe;j.

Jesli ktos nie ma zadnego zwierzaka,
to nic nie podaje (ale moze dostac!).
Kogut otrzymany w wyniku takiego
przemieszczenia nie powoduje

e kolejnego przemieszczenia.
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Nigdy nie moga sie znalez¢ razem Gdy jest na szczycie Twojej wiezy, mozesz
w wiezy. Gdy wezmiesz (lub dostaniesz) w trakcie swojej tury wziag¢ dowolnego
jedno z nich, odrzu¢ ze swojej wiezy do zwierzaka z calej sciezki. Potem przestaw
pudetka wszystkie zwierzaki drugiego drogowskaz na miejsce dobranego
gatunku. zwierzaka.

MYSZKA
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W czasie przygotowan do gry drogowskaz ustawiamy miedzy
owca a kolejnym zwierzakiem. W trakcie rozgrywki owca nie Nie ma zadnych
ma zadnych umiejetnosci. S < umiejetnosci.
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Podziekowania dla testerow
Maja Nowotnik, Karolina Sobanska, Eukasz Sobariski, Matylda Fornal, Natan Fornal,
Nikodem Fornal, Michat Eopato, Zosia Filerajs, Mariusz Filerajs, Filip Bedzinski, Stas Bedziriski
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Drogi Kliencie!
Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakie$ braki (za co z goéry serdecznie
przepraszamy), mozesz przesfac reklamacje na adres: service@granna.pl

Podaj swoje imie i nazwisko oraz adres (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania). Napisz tez jakiego elementu gry

brakuje. Jezeli chcesz otrzymywa¢ droga mailowa wiadomosci o nowosciach, wyslij e-mail z taka informacja na adres:
service@granna.pl oraz podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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