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Zil jednou jeden osel, ktery léta vérné slouzil svému panovi.
Bohuzel byl stary a unaveny a jeho majitel se chtél zvirete zbavit.
Osel védél, Ze je v nebezpedi, a tak se rozhodl uprchnout do
Brém. Snil o tom, Ze se tam stane méstskym muzikantem.

Cestou potkal dalsi zvirata, jejichZz majitelé je uz nechtéli:
loveckého psa, ktery uz nemél silu lovit; kocoura
se zuby tak tupymi, Ze uZ nemohl chytat
mysi; a kohouta, ktery mél brzy skoncit
v polévce. Vsichni se pridali k oslu,
aby se s nim dostali do Brém
a muzicirovali.

" Prochéazeli se lesem, kdyz nahle uvidéli
domek a v ném hodujici loupezniky,

) -
< N

[ e |




ktefi se vesele bavili a chvastali se svymi loupeznymi kousky.
Zvirata se rozhodla darebaky zastrasit. Oslik se opfel o ram
okna, pes mu vyskocil na zada, kocour se postavil na zada
psovi a kohout se posadil na kocourovu hlavu. Poté se
na znameni pustili do neobvyklého muzicirovani.

Osel hykal, pes zavyl, kocour mmnoukal a kohout kokrhal.
Vydéseni loupeznici vyskocili na nohy a vybéhli z domku, ktery
nyni mohl poskytnout atocisté unavenym cestovateltim.

Loupeznici se vratili pozdé v noci k domu, ale zvirata védéla,
co délat. Osel jednoho poradné nakopl, druhého pes pokousal
do lytka, dalsiho vydésily kocourovy ve tmé svitici o¢i a navrch
kohout kokrhal jako sileny. Loupeznici se okamzité rozprchli
a uz se nikdy nevratili, a nasim domacim muzikantim se
domek tak zalibil, Ze v ném zili $tastné az do smrti.




Cil hry

Pfibéh hudebnika a jejich hrdinskych ¢inti inspiroval dalsi zvirata, aby vzala
osud do svych rukou a postavila se stale poc¢etnym bandam loupeznikd.
Rozhodli jste se jim pomoci, a tak si kazdy z vas na cesté do Brém nasbirate
svyj vlastni hloucek zvirat a naskladate je na sebe tak, aby vytvorila véz
dostatec¢né vysokou, ktera loupezniky vydési a zazene je na uték. Ze vsech
veézi, které splnuji tuto podminku, vyhrava ta nejnizsi.

Obsah baleni: u -ﬁ J i ;

e 34 zvirat x5

e 5 loupeznikia

® rozcestnik
(pted prvni hrou
jej slozte)




Priprava hry

1) Vyberte si trovern obtiZnosti. V tézsich variantach polozte domek na
stil vybranou stranou nahoru. Pfi hte s mensimi détmi se vyplati hrat si
bez domecku, aby jejich odhadu nic neptekazelo.

licovou stranou (aby byly vidét obli¢eje) nebo otocené zady, na tom nezélezi.

Diulezité: Od okamziku umisténi loupeznika do konce hry musi byt
postavy vzdy vedle sebe. NemiZete se jich dotykat, hybat s nimi ani
na né nic pokladat!




3) Podle poc¢tu hrac¢a ve hie vyberte ptislu§ny pocet zvitat dle nize
uvedené tabulky. Ndhodné je rozmistéte kolem loupezniku tak,
aby vytvoftila kruh, tzv. cestu. Nevyuzita zviratka vratte do krabice.
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Priklad: Ve hte pro dva hrdce si vylosujete 1 osla, 1 ovci, 2 psy, 1 prase, 2 kocky,
4 kohouty, 1 husu, 5 krdliki a 2 mysi.

4) Mezi ovci a dals$i zviFe umistéte rozcestnik tak, aby sipka ukazovala ve
sméru hodinovych ruci¢ek. Ukaze smér pohybu po cesté.

5) Otevtete tato pravidla na strandch 14-15 a polozte je na stul tak, aby
vSichni hraéi vidéli seznam dovednosti zvifat.
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Ptiprava na hru
pro dva hrdce




Jak hrat

Hra za¢ind hracem, ktery naposledy na néco hral nebo zpival, nebo

nejmlads$im téastnikem.
Ve svém tahu si hra¢ vezme jedno ze 4 zviratek leZicich primo za

rozcestnikem na cesté a posune rozcestnik na jeho misto.

f}}jﬂ\ﬁyg&

“
%

Pr¥iklad:
1. Petra zaclind hru. Za rozcestnikem lezi kohout, pes, kocka a mys.
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3. Dalsi hrd¢ bude mit na vybér mys, kohouta, krdlika a kocku.
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Hra¢ umisti zvolené zvifatko a vytvoti véz (jak je zndzornéno na obrazku
niZe). Prvni zvite je umisténo dole a dalsi nahote tak, aby se dotykalo
svym spodnim okrajem zvitete pod nim (Zetony se nesmi prekryvat).

Ma-li vybrané zviratko specidlni schopnost, musi ji hra¢ pouzit
(viz seznam dovednosti zvirat - strana 14).

Kdykoli béhem svého tahu (t.j. p¥ed nebo

po odebrani zviFatka) se hra¢ mize rozhodnout,
Ze jeho véz je dostate¢né vysokd a ohlasit PAS.
Tento hra¢ jiz neni ve hte (a jeho véZ jiz neni
ovlivnéna dovednostmi zvitat vybranymi

ostatnimi ucastniky hry).

Poté, co hrac hraje sviij tah, jde na fadu dalsi hra¢
ve sméru hodinovych rucicek.




Konec hry

Poté, co v8ichni hraci ohlasili PAS, naskladejte loupezniky na sebe a
vytvotte z nich véz. Poté hradi sttidavé porovnavaji véze svych zvitat s vézi
loupezniki. Pokud je hracova véz se zviraty nizsi nez véz loupezniki,
je tento hra¢ mimo hru a nema Sanci vyhrat - jeho mazli¢ci nedokazi
loupezniky vydésit.

Ostatni hradi porovnavaji své véze a vyhrava hrac s nejnizsi zvireci vézi.
Tento hrd¢ ma vynikajici oko a netrapil p#ili§ mnoho zvitat s nelehkym
ukolem vydésit loupezniky.

Pokud jsou nejnizsi vitézné véze stejné vysky,
vyhrava hra¢, ktery k jejich stavbé pouzil vice
zvitat. Pokud je stédle nerozhodny stav,

hradi slavi vitézstvi spole¢né.




Priklad:

Loupeznici Petra

Bohuzel Pet¥ina véz se zviraty je prilis nizkd na to, aby loupezniky vydésila.
Petra uz tuto hru nemuiZe vyhrdt. Véze Sylvy a Honzy jsou vy$si nez loupeZnici,
ale véz Sylvy je nizZsi, takze hru vyhrdvd Sylva.
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A toto je figurka,
kterd ukazuje véz
muzikantii z Brém.
MuiZete si s ni hrdt,
ale ve hie samotné
nemd Zddnou tlohu.




Seznam dovednosti zviratek

Kdyz je na vrcholu hridcovy véze, tento
nemuze ohldsit PAS.

KRALIK

28 g

Kdyz si vezmete (nebo ziskate) kralika,
berete si sou¢asné viechny kraliky z vézi
ostatnich hraca.

PRASATKO /\l
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Pokud si vyberete prasatko, ptiberte si také
prvniho mazli¢ka za nim. Nejprve ptidejte
prasatko a poté i druhé zvititko do své
véze. Pokud m4 vybrané zvite specialni
schopnost, musite ji pouzit.

KOHOUT
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Kazdy preda nejniz uloZené zvite
ve své vézi hradi nalevo.

Pokud nékdo Zadné zvife nema,
nedava nic (ale maZe zvitatko dostat!).

Kohout ziskany p#i takovém pfemisténi

.~ nezpusobuje dalsi premisténi.
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KOCKA A PES

Nikdy nemohou byt spolu ve vézi. Kdy? je na vrcholu vasi véze, miZzete si
Kdyz si vezmete (nebo ziskate) kocku ve svém tahu vzit libovolné zvite z celé
(psa), odhod'te viechny psy (kocky) cesty. Poté pfesurite rozcestnik na misto
ze své véze do krabice. zvoleného zvitatka.

OVCE MYSKA
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Behem ptipravy na hru stavime rozcestnik mezi ovci Nema4 zadné
a dalsi zvife. Béhem hry nema ovce zadné dovednosti. dovednosti.




Podékovani:
Maja Nowotnik, Karolina Sobariska, Eukasz Sobariski, Matylda Fornal, Natan Fornal,
Nikodem Fornal, Michat Eopato, Zosia Filerajs, Mariusz Filerajs, Filip Bedzinski, Stas Bedzirski
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Vazeny zékazniku,

kompletovéni nasich her vénujeme zvlastni péci. Pokud presto ve vasem baleni nékterd soucast hry chybi (za coz se velmi
omlouvéame), mlzete reklamaci vyfidit e-mailem na adrese info@pygmalino.cz.

V e-mailu prosim uvedte své jméno, pfijmeni, pfesnou adresu veetné PSC a nazev chybéjiciho prvku hry.
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