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Dawno, dawno temu tereny Rzeczypospolitej zamieszkiwal
starozytny lud Polan. Byli to ludzie dzielni i pracowici,
ktorzy kochali swdj kraj i umieli go broni¢. Wsrod puszcz
powstawaly osady i miasta, a najpi¢kniejsze z nich,
Kruszwice, zalozono nad jeziorem Gopltem. W miescie tym
znajdowal sie wspanialy krolewski zamek z wysoka wieza,
ktora pieknie odbijala si¢ w tafli jeziora.

Niestety, krajem wladal zly krol Popiel. Gnebil on swoj lud
wielkimi podatkami, nie szanowal praw, myslal tylko
o wlasnych uciechach i korzysciach. Krewni krola martwili si¢
ciezkim losem poddanych i préobowali naklonic krola,
by skonczyl z bezprawiem.

Okrutny Popiel nie zamierzal stuchac tych rad.

Pewnego razu zaprosil kuzynow na uczte. Podano na niej
wspaniale potrawy, a Zona krola, Gertruda, wniosla dzban
pelen wina i poczestowala nim gosci. Gdy ci wychylili swoje
kielichy, padli martwi na ziemi¢ - wino bylo bowiem zatrute.
Zadowolony ze swej zbrodni krol myslal, ze jest bezkarny.
Wtedy z wdd jeziora zaczely wychodzi¢ myszy. Bylo ich coraz
wiecej i wiecej, a wszystkie pedzily na zamek. Przerazony
krol rzucil sie do ucieczki. Myszy $cigaly go zawziecie.
Popiel schronil si¢ w wiezy, jednak i to go nie uratowalo.
Rozwscieczone stada gryzoni pozarly go w kilka chwil.

Dzieki temu w kraju Polan zapanowal pokoj, a na pamiatke
tych wydarzen stynna wieza w Kruszwicy zyskala miano
Mysiej Wiezy.
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gl teangelansza Przebrata si¢ miarka! Czas ukara¢ krola Popiela za jego

+ 36 kafli z myszami [P EEEr . potworne czyny! Przewodzicie stadu wygtodniatych myszy, ktére

: ' : . niespodziewanie wynurzaja si¢ z jeziora Gopta i nadciagaja do wiezy
w Kruszwicy, by dopas¢ podiego wladce. Komu z was przypadnie
stawa bohatera, ktory w konicu uwolni gnebiony lud spod jarzma
okrutnego Popiela? Ruszajcie do walki!

+ 5 pionkow yszy
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: : ; o, o EEEE _ wiezy w Kruszwicy i odcigcie mu drogi ucieczki. Bedziecie dowodzi¢
+ pionek kréla Popiela gy B . ; stadem myszy, dokladajac kafle z ich wizerunkiem w taki sposob,
ﬂ ‘ e Y B e : by zdoby¢ jak najwigcej punktow. Za zmuszenie krdla do ucieczki
+ 8 Zetonow nagrod ' 3 . X 'T- e 1 na wyzsze pigtra wiezy otrzymacie dodatkowe zetony nagréd.

Wygrywa ten gracz, ktdry zdobedzie najwigcej punktow.

Przygotowanie do gry
+ 5 dwustronnych znacznikow

(ktére przypominajg graczom, g r . ¥/ e NF Przed pierwsza rozgrywka wiézcie
jakim kolorem graja, oraz symbolizuja e Y ionki ikréla Por Bl
przekroczenie 30 punktow) PR IIYSZELKTO e

do plastikowych podstawek.
¢ 6 podstawek ;




1. Rozldzcie plansze na srodku stotu — wybrang strong do gory.
Strony r6znig sie rozkladem zéttych kropek w wiezy, ktére
umozliwiajg zdobycie punktow w trakcie rozgrywki.

2. Wybierzcie kolor pionka myszy, w ktérg chcecie
sie wcieli¢. Umiesccie pionek na torze punktacji

- przed polem o wartosci 1.

3. Dobierzcie znacznik w kolorze pionka :”5
i poldzcie go przed sobg na stole @
— obrazkiem myszy do gory.

Znacznik pomoze wam zapamietaé, 0= |
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jakim kolorem gracie. -/]

4. Kazdy z was otrzymuje jeden losowy kafelek
z myszami. Trzy kafle umies$écie na wskazanych
trzech polach dobierania na planszy.

Pozostale kafle uldzcie w stosie obok planszy.

5. Pionek kréla Popiela ustawcie w wiezy

na planszy, na najnizszym polu okna.

6. Wszystkie zetony nagrod potozcie zakryte
na stole i pomieszajcie.

Przebieg rozgrywki

Rozgrywke zaczyna gracz, ktory ostatnio jadl zotty ser. Ktadzie on
na planszy pierwszy ze swoich kafelkéw z myszami - tak, aby zakry¢
pole startowe g , stosujac sie do zasad wykladania kafelkow:

« Kafelek musi miesci¢ si¢ w wiezy (zaden jego fragment nie
moze wystawac poza nig), w obrebie wyznaczonej siatki (brzegi
dotozonego kafelka musza pokrywac si¢ z narysowanymi liniami
— kafelek nie moze by¢ potozony krzywo, na ukos ani w potowie
dlugosci siatki).

o Zaden kafelek ani jego fragment nie moze byt potozony:
na wierzchu juz lezacego kafelka, na polu z narysowang przeszkoda
ani na polu okna zajmowanym przez krola Popiela. Kafelek nie
moze by¢ réwniez polozony na wolnym polu okna.

e . pole z przeszkoda

D pole z oknem

* Pierwszy kafelek musi by¢ polozony tak,
by zakrywat pole startowe g :




» Kazdy kolejny nalezy doklada¢ w taki sposdb, by stykat sie on
przynajmniej jednym bokiem z innymi kafelkami myszy
(jednym badz kilkoma) lezgcymi juz na planszy.

o Przed dotozeniem kafelka dozwolone jest obracanie go
we wszystkich kierunkach i na drugg strone.

Gdy gracz dolozy kafelek, natychmiast otrzymuje okreslong liczbe
punktow - zalezng od tego, jak dobrze kafelek zostal dopasowany
do reszty kafelkow lezacych w wiezy. Kazdy kafelek ma na brzegach
potowe z6ltej kropki — gracz otrzymuje 1 punkt za kazda pelna

261ta kropke, ktora uda mu sie utworzy¢ w wyniku swojego ruchu.

Na niektérych $cianach oraz przeszkodach na planszy takze
widnieje pdt zottej kropki — jesli dotozony kafelek styka sie
z nimi, gracz otrzymuje za to punkty.

Gracz zaznacza zdobyte punkty, przesuwajac swoj pionek

o odpowiednig liczbe pdl na torze punktacji. Jesli gracz zdobyt
wiecej punktdw niz jest pdl na torze punktacji, to obraca swoj
znacznik (przypominajacy kolor, ktérym gra) na druga strone
- tak, by widoczny byt obrazek symbolizujacy
przekroczenie 30 punktow.

Pionek myszy rozpoczyna wowczas ponowna
wedréwke po torze punktdw.

Przyklad:

Pionek myszy, ktorym gra Kasia, znajduje si¢ na 28. polu toru punktacji.

W wyniku swojego ruchu Kasia zdobyta 4 punkty. Obraca znacznik przypominajgcy
kolor, ktérym gra, na strong przedstawiajgcg przekroczenie 30 punktow. Kladzie
swéj pionek myszy na 2. polu toru punktacji. W tym momencie ma juz 32 punkty.

Po dotozeniu kafelka gracz natychmiast dobiera jeden z kafelkdw
lezacych na trzech polach dobierania - to nim wykona ruch w swojej
kolejnej rundzie. Nastepnie gracz uzupetlnia kafelki na polach
dobierania (o ile to mozliwe), dokladajac do nich kafelek ze stosu
lezacego obok planszy.

Kolejka przechodzi na nastepnego gracza - zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Przyklad:

Monika jest graczem

rozpoczynajgcym i ktadzie kafelek tak,
by zakrywat on pole startowe.
Otrzymuje dzieki temu 3 punkty,
poniewaz doktadajgc kafelek do Sciany,
utworzyta 3 zotte kropki.




Kasia (drugi gracz) musi dofozy¢
kafelek tak, zeby stykat si¢ on

z kafelkiem, ktory juz lezy

na planszy. Podczas tego ruchu
Kasia utworzyla 3 Zétte kropki,
wiec uzyskuje 3 punkty.

Jesli w swoim ruchu gracz dotozy kafelek tak, by jednym z bokéw
stykat sie on z polem okna, w ktérym wlasnie znajduje si¢ krol
Popiel, wybiera jeden z zetonéw nagrdéd, odkrywa go

i otrzymuje wskazany na nim bonus:

?’}:3 | Gracz otrzymuje dodatkowe 2 punkty.
2p

E};y Gracz otrzymuje dodatkowe 3 punkty.
P

Gracz otrzymuje dodatkowy ruch

- natychmiast bierze jeden z kafelkow lezacych
na trzech polach dobierania i wyklada go w wiezy,
zgodnie z podstawowymi zasadami gry.

W ten sposéb gracz zdobywa kolejne punkty.

Gracz otrzymuje podwdjne punkty za ruch,
w ktérym zdobyl ten zeton.

Gracz trzyma zdobyte Zetony nagrod przed soba na stole — nie
zwraca ich do puli.

Gdy tylko gracz dobierze Zeton nagrody, pionek kréla Popiela
ucieka na najblizsze wolne pole z oknem.

Przyklad:
Lucja (trzeci gracz) doklada kafelek =
tak, ze dotyka on pionka Popiela.
Utworzyta w ten sposob 4 zotte
kropki, wiec otrzymuje 4 punkty.
Nastepnie wybiera losowy zeton
nagrody. Okazuje si¢ nim zeton
z zZong krdla Popiela.

Lucja mnozy wiec punkty

z tego ruchu razy 2; w efekcie
otrzymuje 8 punktow.

Pionek krola Popiela ucieka

na nastepne pole z oknem.
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Jezeli nie ma juz wolnych okien (myszy dotarly bowiem na szczyt
wiezy), zly krdl zostaje pozarty i gra natychmiast si¢ konczy.

Zwyciezcg zostaje ten z graczy,
ktdry zdobyl najwiecej punktow.

W przypadku remisu gracze razem
cieszg sie ze zwyciestwa.

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sa ze szczeg6lng starannos$cig. Jezeli jednak zdarza sie jakies
braki (za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem
na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij podac swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica,
numer domu i mieszkania) oraz napisa¢, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywa¢ droga elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail
z taka informacja na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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