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A molnarnak volt egy szamara, de szegény jészag hiaba cipelte
egész életében a liszteszsdkokat, amikor megvéniilt és nem
lehetett a hasznat venni, gazdaja végezni akart vele.

A szamar idejében megneszelte a veszélyt, és elindult Brémaba,
hogy varosi muzsikusnak alljon.

Ahogy ment-mendegélt, hozza hasonl6 felesleges allatokra
bukkant: egy vadaszkutyara, amelyiknek mar

nem volt ereje a zsakmany utan iramodni,
egy fogatlan macskara, amelyik
egerészés helyett inkabb csak
a kemencepadkan szundikalt,
egy kakasra, amelyet a masnapi
levesbe szantak. Mindet rabeszélte,
hogy tartsanak vele Brémadba,
ahol majd egyiitt zenélhetnek.
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Az erd6 mélyén megpillantottak egy kunyhoét, de ahogy
odaértek, lattak am, hogy odabenn zsivanyok iilnek
teritett asztalnal, és a legutébbi rablasukrél beszélgetnek.
Az allatoknak tetszett a baratsiagos szoba és a finom
falatok, ezért el akartik kergetni a bandat. A szamar odaallt
az ablakhoz, a kutya felugrott a hatara, a macska a kutya
nyakaba iilt, a kakas pedig a macska fejére telepedett.

A szamar jelt adott, mire a négy cimbora fiilsiketit6 larmat
csapott, a szamar orditott, a kutya ugatott, a macska
nyavogott, a kakas kukorékolt. A zsivanyok rémiiletitkben
kirohantak a hazbél, amikor pedig késé éjjel vissza akartak

lop6zni, az allatok megfelel6 fogadtatasban részesitették
6ket: a szamar felrugta az egyiket, a masik lababa a kutya
mart bele, a harmadik halalra valt a macska izz6 szemétél,
és mindennek tetejébe a kakas 6riilten kukorékolt.
A gonosztevok hanyatt-homlok elmenekiiltek, és soha nem
tértek vissza a zsivanytanyara, ahol a brémai muzsikusok
ezutan békében élhették napjaikat.




A jaték célja
A muzsikusok helytallasa mas allatokat is felbatoritott és arra 6sztonzott,
hogy szembeszalljanak a még mindig nagy szamban garazdalkodé
zsivanyokkal. Elhataroztatok, hogy segitetek nekik, és Brémaba menet

mind 6sszegyijtotok néhany allatot, hogy egymasra allva elijesszék a
gonosztevoket. Az nyer, akinek az allatai a legalacsonyabb tornyot alkotjak.

) - PR
A doboz tartalma: u @ N )
X7 X 3

o 34 4llat x5

- f -
e 5 zsivany w’d!g ﬁ
' X3 X 4

o Utjelz6 tabla
(az elsé jaték elott
Ossze kell allitani)

e Kétoldalu haz




A jaték elokészitése

1) Valasszatok nehézségi szintet. A nehezebb jatékvariansokhoz a hazat
tegyétek az asztalra a vilasztott oldalaval felfelé. Kisebb gyerekekkel jobb
a haz nélkiil jitszani, hogy ne zavarja 6ket a becslésben.

2) Valasszatok ki két zsivanyt, és fektessétek Sket az asztal kozepére.
Ha egy nehezebb varidnst vilasztottatok, a hdzban fektessétek le 6ket.
Nem szamit, hogy arccal lefelé vagy felfelé.

Fontos: A zsivinyoknak a lefekvéstdl a jaték végéig mindig kilon kell
fektdnitk. Sem megérinteni, sem elmozditani, sem letakarni nem
szabad &ket.




3) Arésztvevdk szimanak megfelelden az alabbi tablazatban foglaltak szerint
tegyetek ki dllatokat.
Véletlenszert(en rakjatok le ket a zsivanyok koré, hogy 6svényt alkossanak.
A fel nem hasznalt allatokat tegyétek vissza a dobozba.
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Példa: Ha ketten jdtszotok, 1 szamarat, 1 birkdt, 2 kutydt, 1 diszndt,
2 macskdt, 4 kakast, 1 libdt, 5 nyulat és 2 egeret kell el6venni.

4) Helyezzétek az utjelz6 tablat a birka és a kovetkezo allat kozé, nyillal
az 6ramutato jardsaval megegyezé irdnyba forditva, hogy megmutassa,
merre kell haladni.

5) Nyissatok ki ezt a jatékszabélyt a 14-15. oldalon, és tegyétek
az asztalra, hogy mindenki ldssa, melyik allat, milyen képességgel

rendelkezik.

A jdték elékészitése
két jdtékos szdmdra




Hogyan jatsszuk?

A jatékot vagy a legfiatalabb résztvevd kezdi, vagy az, aki a legutébb
muzsikalt vagy énekelt.

A jatékos a lépése soran felemeli a kozvetlenil az utjelzé tabla mogott
levé 4 allat egyikét, majd a tablat a felvett allat helyére 4llitja.

1. Luca kezdi a jdtékot. Az utjelzd tdbla méogott egy kakas, egy kutya, egy macska
és egy egér fekszik. —




2. Luca felveszi a macskdt, és leteszi a helyébe az iitjelzd tdblit.
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3. A kivetkezd jdtékos egy egér, egy kakas, egy nyul és egy macska kiziil

vdlaszthat. S




A kivélasztott dllatokat a jatékos tugy helyezi el, hogy tornyot formaljanak
(mint a lenti képen). Az els6t legalulra teszi, ra kovetkezét, ugy, hogy
a lapok ne fedjék egymast.

Ha a kivalasztott allat kilonleges képességgel rendelkezik, a jatékosnak
fel kell hasznalnia azt (lasd a 14. oldalon talalhaté listat).

A jatékos a lépése soran barmikor

(vagyis az allat elvétele el6tt vagy utan)
donthet agy, hogy az altala létrehozott torony
elég magas, és passzol.

Ez a jatékos mar nem vesz részt a jatékban

(és a tornyat nem befolyasoljik a tobbi jatékos

altal vélasztott allatok képességei).

Miutan a jatékos befejezte a lépését,
az 6éramutaté jarasa szerint utana
kovetkez6 jatékos 1ép.

Példa egy dllattoronyra




A jaték befejezése

Amikor az 6sszes jatékos passzolt, helyezd egymas f6lé a zsivanyokat tugy,
hogy egy tornyot alkossanak, majd a jatékosok egymas utdn hasonlitsak
ossze az allattornyukat a zsivanytoronnyal. Akinek az allattornya
alacsonyabb, mint a zsivanytorony, az maris kiesik a jatékbél,

és nincs esélye gy6zelemre, mivel nincs elég dllata a zsivanyok
megijesztéséhez.

A tobbiek is 6sszehasonlitjék a tornyaikat, és az nyer, akinek

a legalacsonyabb éllattornya van.

Ennek a jatékosnak jé szeme van, és nem terhelt a kelleténél t6bb
allatot a zsivanyok elijesztésével.

Ha kettd vagy tobb egyforman alacsony
torony van, akkor az azonos

magassagu tornyok épitéi kozil

az a nyertes, aki tobb allatot

hasznalt fel. Ha igy is dontetlen,

a jatékosok osztoznak a gy6zelmen.




Zsivanyok Orsi Karcsi

Orsi dllattornya sajnos tul alacsony ahhoz, hogy a zsivdnyok megijedjenek, igy mdr
nem nyerheti meg a jdtékot. Lucdé és Karcsié magasabb, mint a zsivdnytorony,
de a kett6 kozil Luca tornya a kisebb, igy 6 a nyeri meg a jdtékot.




Papirfigurak

A brémai muzsikusok:
ennek a négy
muzsikust dbrdzolé
figurdnak, nem jut
szerep a tdrsashan,

de jdtszhattok vele.




Az allatok kiilonleges képességei

SZAMAR
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A jatékos nem passzolhat, ha a szamér
a tornya tetején 4ll.
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Amikor felveszel (vagy kapsz) egy nyulat,
akkor megkapod mellé az §sszes nyulat
a jatékosok tornyaibdl.
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Ha felveszed a disznét, akkor az elsé
mogotte fekvo dllatot is fel kell venned.
Elséként a disznét vedd fel,
utdna pedig a mogotte 1évé allatot.
Ha annak van kiilénleges tulajdonsaga,
azt is hasznalnod kell.
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Mindenki 4tadja a tornya legaljan
levé éllatot a téle balra 116 jatékosnak.

Ha valakinek nincs allata, akkor nem
ad 4t semmit (de kaphat egyet!).

Ha valaki igy kakast kap, akkor méar

o nem kell Gjra allatot dtadni.
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MACSKA & KUTYA g X |

Soha nem lehetnek egyiitt egy toronyban.
Amikor felveszel (vagy megkapsz) egy
kutyat, dobd ki a tornyodbél a dobozba
az 6sszes macskat, ha pedig macskihoz
jutsz, szabadulj meg a kutyaktol.

Ha a tornyod tetején liba van, a lépésed
soran vidd el barmelyik 4llatot

az §svényrol, és tedd le a helyére

az utjelzé tablat.

BIRKA
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A jaték el6készitésekor az utjelz tablat a birka és a kovetkez6

EGER

allat kozé kell tenni, de a jaték sordn a birkdnak nincs Nincs kilénleges

kulonleges képessége.

képessége.




Ezuton mondunk koszonetet a jaték teszteléséért az alabbiaknak:
Maja Nowotnik, Karolina Sobariska, Eukasz Sobariski, Matylda Fornal, Natan Fornal,
Nikodem Fornal, Michat Eopato, Zosia Filerajs, Mariusz Filerajs, Filip Bedzinski, Stas Bedziriski

Kedves Vasarlonk!

Jatékainkat mindig gondosan éllitjuk 6ssze, de ha mégis hianyozna valami (amiért elnézést kériink), kérjuk, jelezze e-mailben
a kovetkezd cimen: info@kekkobra.hu. Ne felejtse el megadni a nevét, a pontos cimét (irdnyitdszam, teleplilés, utca, hazszam,
emelet, ajto), valamint azt, hogy mi hidnyzik.

Ha elektronikus uton akar értestilni az Gjdonsagokrol, akkor ezt a kérést a neve feltlintetésével kiildje el az info@kekkobra.hu

cimre.
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