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Zil raz jeden osol, ktory roky verne sliazil svojmu panovi.
Bohuzial bol stary a unaveny a jeho majitel sa chcel zvierata
zbavit. Osol vedel, Ze je v nebezpecenstve, a tak sa rozhodol ujst
do Brém.Snival o tom, Ze sa tam stane mestskym muzikantom.

Cestou stretol dalsie zvierata, ktorych majitelia ich uz nechceli:
, loveckého psa, ktory uz nemal silu lovit; koctra so
zubmi takymi tupymi, Ze uz nemohol chytat
mysi; a kohuta, ktory mal ¢oskoro skoncit
Ny e v polievke. Vsetci sa pridali
k oslovi, aby sa s nim dostali
do Brém a muzicirovali.

” Prechadzali sa lesom, ked nahle uvideli
domcek a v iom hodujucich lapeznikov,
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ktori sa veselo bavili a chvastali svojimi lipeznymi kaskami.
Zvierata sa rozhodli darebakov zastrasit. Oslik sa oprel o ram
okna, pes mu vyskocil na chrbat, kocar sa postavil na chrbat
psovi a kohit sa posadil na kocarovu hlavu. Potom sa na
znamenie pustili do neobvyklého muzicirovania.

Osol hikal, pes zavyjal, kocir mnaukal a kohut kikirikal.
Vydeseni lipeznici vyskocili na nohy a vybehli z domceka,
ktory teraz mohol poskytnit utocisko unavenym
cestovatelom.

Lupeznici sa vratili neskoro v noci k domu, ale zvierata
vedeli, co robit. Osol jedného poriadne nakopol, druhého
pes pohryzol do lytka, dalsieho vydesili kocirove v tme
svietiace oci a navyse kohut kikirikal ako sSialeny. Lupeznici
sa okamzite rozprchli a uz sa nikdy nevratili, a nasim domacim
muzikantom sa domdek tak zapacil, Ze v iom zili $tastne
az do smrti.




Ciel hry

Pribeh hudobnikov a ich hrdinskych ¢inov inspiroval dalsie zvierata, aby vzali
osud do svojich ruk a postavili sa proti stale po¢etnym bandam lupeznikov.
Rozhodli ste sa im pomoct, a tak si kazdy z vas na ceste do Brém nazbierate
svoj vlastny hlucik zvierat a naukladate ich na seba tak, aby vytvorili vezu
dostato¢ne vysokd, ktora lupeznikov vydesi a zazenie ich na utek. Zo vsetkych
vezd, ktoré spliiajti tito podmienku, vyhrava t4 najnizsia.

Obsah balenia: u @ ( Ny ) @
e 34 zvierat o= X7 3 o

e 5 lupeznikov

® razcestie
(pred prvou hrou
ho zlozte)




Priprava hry

1) Vyberte si Groven naro¢nosti. V tazsich variantoch polozte doméek na
stol vybranou stranou nahor. Pri hre s mensimi detmi sa vyplati hrat bez
domcéeka, aby ich odhadu ni¢ neprekazalo.

Stredna naro¢nost

2) Vyzrebujte ndhodne dvoch lupeznikov a umiestnite ich doprostred stola. Ak
hréte naro¢nejsi variant, umiestnite ich do domceka. Mézete ich naaranzovat
licovou stranou (aby bolo vidiet tvare) alebo oto¢ené chrbtom, na tom nezalezi.

Dolezité: Od okamihu umiestnenia lipeznikov do konca hry musia byt
postavy vzdy vedla seba. Nemozete sa ich dotykat, hybat s nimi ani
na ne ni¢ klast!




3) Podla poctu hrac¢ov v hre vyberte prislusny pocet zvierat podla nizsie
uvedenej tabulky. Ndhodne ich rozmiestite okolo lapeznikov tak,
aby vytvorili kruh, tzv. cestu. Nevyuzité zvieratka vratte do skatule.
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Priklad: V hre pre dvoch hrdcov si vyzrebujete 1 osla, 1 ovcu, 2 psov, 1 prasa, 2
macky, 4 kohuty, 1 hus, 5 krdlikov a 2 mysi.

4) Medzi ovcu a dal$ie zviera umiestnite razcestie tak, aby sipka
ukazovala v smere hodinovych rudi¢iek. UkaZe smer pohybu po ceste.

5) Otvorte tieto pravidla na strandch 14 - 15 a polozte ich na stél tak, aby
vSetci hraci videli zoznam zrué¢nosti zvierat.

Priprava na hru
pre dvoch hrdcov




Ako hrat

Hru zaé¢ina hra¢, ktory naposledy na nie¢om hral alebo spieval, alebo
najmladsi u¢astnik.

Vo svojom tahu si hra¢ vezme jedno zo 4 zvieratiek leZiacich priamo
za razcestim na ceste a posunie razcestie na jeho miesto.
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Priklad:
1. Petra zalina hru. Za rdzcestim lezi kohut, pes, macka a mys.
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3. Dalsi hrdé bude mat na vyber mys, kohiita, krdlika a macku.
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Hra¢ umiestni zvolené zvieratko a vytvori vezu (ako je zndzornené na
obrizku nizsie). Prvé zviera je umiestnené dole a dalsie hore tak, aby sa
dotykalo spodnym okrajom zvierata pod nim (Zet6ny sa nesmu prekryvat).

Ak m4 vybrané zvieratko $pecidlnu schopnost, musi ju hra¢ pouzit
(pozri zoznam zruénosti zvierat - strana 14).

Kedykolvek pocas svojho tahu (t. j. pred alebo
po odobrati zvieratka) sa hra¢ moéze rozhodnat,
ze jeho veza je dostatoéne vysoka, a ohlasit PAS.
Tento hra¢ uz nie je v hre (a jeho veza uz nie je
ovplyvnend zru¢nostami zvierat vybranymi
ostatnymi t¢astnikmi hry).

Po tom, ¢o hra¢ hra svoj tah, ide na rad dalsi hra¢
v smere hodinovych ruciciek.




Koniec hry

Po tom, ¢o vsetci hradi ohlésili PAS, naukladajte lapeznikov na seba

a vytvorte z nich vezu. Potom hri¢i striedavo porovnévaja veze svojich
zvierat s vezou lupeZnikov. Ak je hracova veza so zvieratami nizsia
nez veza liapeznikov, je tento hra¢ mimo hry a nemd $ancu vyhrat - jeho
maznacikovia nedokdzu lupeznikov vydesit.

Ostatni hradi porovnavaju svoje veze a vyhrava hrac s najniz$ou zvieracou
vezou.Tento hrad¢ ma vynikajace oko a netrapil prili§ mnoho zvierat
s nelahkou tlohou vydesit lupeznikov.

Pokial st najnizsie vitazné veze rovnakej vysky,
vyhrava hra¢, ktory na ich stavbu pouzil viac
zvierat. Pokial je stile nerozhodny stav,

hradi oslavuju vitazstvo polocne.




Priklad:

Lapeznici Petra Silvia

Bohuzial, Petrina veZa so zvieratami je prilis nizka na to, aby lipeznikov
vydesila.Petra uz tito hru neméze vyhrat. Veze Silvie a Janka su vyssie nez
lupeznici, ale veza Silvie je niZsia, takze hru vyhrdva Silvia.




A toto je figiirka,
ktord ukazuje vezu
muzikantov z Brém.
Mobézete sa s tiou hrat,
ale v hre samotnej
nemd Ziadnu tlohu.




Zoznam zrucnosti zvieratiek

Ked je na vrchole hracovej veze, tento
nemoze ohlésit PAS.

KRALIK
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Ked si vezmete (alebo ziskate) kralika,
beriete si stu¢asne vietky kraliky z vezi
ostatnych hric¢ov.
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Ak si vyberiete prasiatko, priberte si aj
prvého maznacika za nim. Najprv pridajte
prasiatko a potom aj druhé zvieratko do
svojej veze. Pokial md vybrané zviera
$pecidlnu schopnost, musite ju pouZit.

KOHUT
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Kazdy odovzda najnizsie ulozené zviera
vo svojej vezi hra¢ovi nalavo.

Ak niekto Ziadne zviera nem4, nedava ni¢
(ale moZe zvieratko dostat!).

Kohut ziskany pri takom premiestneni

~..~ nespdsobuje dalsie premiestnenie.
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MACKA A PES

Nikdy nemézu byt spolu vo vezi. Ked Ked je na vrchole vasej veze, mozete sivo
si vezmete (alebo ziskate) macku (psa), svojom tahu vziat lubovolné zviera z celej
odhod'te vsetky psy (macky) zo svojej cesty. Potom presuiite razcestie na miesto
veze do $katule. zvoleného zvieratka.
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Pocas pripravy na hru staviame razcestie medzi ovcu a dalsie
zviera. Poc¢as hry nemd ovca Ziadne zruénosti.

MYSKA

Nema4 Ziadne
zrucnosti.




Pod’akovanie:
Maja Nowotnik, Karolina Sobariska, Eukasz Sobariski, Matylda Fornal, Natan Fornal,
Nikodem Fornal, Michat Eopato, Zosia Filerajs, Mariusz Filerajs, Filip Bedzinski, Stas Bedzirski

Vazeny zakaznik,

kompletizovaniu nasich hier venujeme zvlastnu starostlivost. Ak napriek tomu vo vasom baleni niektora sicast hry chyba
(za ¢o sa velmi ospravedliiujeme), mozete reklamaciu vybavit e-mailom na adrese info@pygmalino.cz.

V e-maile, prosim, uvedte svoje meno, priezvisko, presnu adresu vratane PSC a nazov chybajiceho prvku hry.
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