" Wszyscy gotowi? Zaraz zaczynamy! Trzy minuty do wejscia na scene.
Skupcie sie i dajcie z siebie wszystko. Niech ten wystep przejdzie do |
—historii! Pamietacie swoje-miejsca-na.scenie? A kolejnos¢ wystepowania?
To wazne‘ N1ech te wszgstk1e probg n1e pOqu na marne. Czas na Was!




ANI BEEE, ANI MEEE to zabawna kooperacyjna gra pamieciowa. Gracie
jako zespot i wszyscy macie to samo zadanie: zaspiewac jak najlepiej na
festiwalu farmy! W tym celu nalezy odtworzyé sekwencje © odgtosow
zwierzat, w kolejnosci, w jakiej pojawiajq sie one na scenie, a to wszystko
zanim skoncza sie¢ nutki. Przygotujcie sie na odtwarzanie dzwiekow, ale
uwazajcie, aby nie popetniac btedow.

ZAWARTOSC PUDELKA

¢ 16 kafelkow zwierzat

2 x krowa 2 x kura

e 21 zetonow akcji \Eq/

e 5 nutek g 5 e o dwustronna

plansza




PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Jeden gracz wciela sie w Suflera, podczas gdy pozostali s zwierzetami.
(W wersji uproszczonej mozna graé bez Suflera).

SUFLER - dba o to, zeby przedstawienie przebiegalo zgodnie z planem.
Najczesciej zza kurtyny lub ze specjalnego miejsca na scenie podpowiada
tekst, jesli aktor zapomni swojej kwestii podczas inscenizacji.

1. Sufler ktadzie przed soba scene z © pustymi miejscami na kafle zwierzat,
w taki sposob, aby pozostali gracze nie widzieli jakie zwierzaki ustawi

na scenie. Nastepnie dobiera jeden kafelek zwierzecia i pokazuje go
wszystkim. Gracze wydajq dzwiek przypominajacy odgtos dobranego
zwierzaka i starajq sie zapamietaé jego pozycje na scenie.

Sufler ustawia kafelek na pierwszym miejscu na scenie (pierwsze
wyciecie z lewej strony) ilustracja skierowany do siebie.
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2. Rafelki zwierzat potasujcie i stwdrzcie z nich stos utozony ilustracjami
do dotu.

3. Zetony akcji réwniez potasujcie i utézcie z nich zakryty stos. Polézcie je
obok kafelkow zwierzat.

4. 5 zetonow przedstawiajacych nuty potézcie w widocznym dla
wszystkich miejscu.

JAK GRAC

Najmiodszy gracz rozpoczyna rozgrywke. W swojej turze gracz musi
odkry¢ zeton akcji ze stosu i wykonaé odpowiadajaca mu akcje. Niektore
zetony akcji wymagajq odtworzenia dzwiekow zwierzat obecnych na
scenie. W przypadku popeinienia btedu gracze traca 1 nutke. Gdy akcja
zostanie wykonana, swdj ruch rozpoczyna kolejny gracz.

OPISY AKCUL:

’ PLAY: odtworz cata sekwencje odgtosow zwierzat,
w kolejnosci, w jakiej wystepuja one na scenie.

Przyklad:
Bartek wylosowat zeton :
PLAY. Na scenie sg obecne:

pies, kot oraz krowa. Bartek
stara si¢ przypomniec sobie
uklad zwierzat na scenie,

a nastepnie rozpoczyna
utwér: HAU, MIAU, MUUUTU!
Brawo!

Cudowny, bezbtedny wystep.




+1 PLAY: dobierz ze stosu kafelek zwierzecia, pokaz go wszystkim

graczom, wydajac przy tym nasladujacy zwierze odglos, i przekaz
b kafelek Suflerowi. Sufler umieszcza go w pierwszym wolnym

miejscu na scenie (jesli na scenie nie ma wolnego miejsca odrzué

dobrany kafelek). Nastepnie odtworz cata sekwencje odgtoséw
zwierzat znajdujacych sie na scenie.

Przyklad:

Anita wylosowata zeton akcji

+1 PLAY. Zgodnie z poleceniem
dobiera jeden kafelek zwierzecia

i pokazuje go pozostatym graczom.

To osiot. Anita wydaje dzwiek IHAA!
i przekazuje kafelek Suflerowi, ktory
umieszcza go w odpowiednim miejscu
na scenie. Nastepnie zaczyna sie
wystep Anity: HAU, MIAU, MUUTU,
IH2AA! Kolejny bezbledny pokaz.

| _1 -1 Sufler usuwa ostatnie zwierze, ktore pojawilo sie na scenie.

-1

ot
.

Przyklad:

Kasia wylosowala zeton akcji -1,
pokazuje go zatem pozostatym graczom.
Sufler zdejmuje ze sceny ostatni
kafelek, (czyli osta), pokazujac, jakie
zwierze sie¢ na nim znajdowato.




UWAGA: jesli zeton  zostanie podniesiony, gdy na scenie znajduje sie
tylko 1 zwierze, nalezy je usunad i zastapié nowym kafelkiem zwierzecia.

Sufler pokazuje nowy kafelek graczom, ktérzy wspdlnie wydajq odgtos
nasladujacy dzwiek wydawany przez to zwierze. Nastepnie tura
przechodzi na kolejnego gracza.

REWERS: odtwdrz cala sekwencje odglosow zwierzat,
NS w odwrotnej kolejnosci. A wiec poczawszy od ostatniego, ktory

pojawil sie na scenie, do pierwszego.

Przykiad: Pawet odkryt zeton akcji REWERS. Musi wiec odtworzyé
dzwieki zwierzat w odwrotnej kolejnosci: MUUU, HAU, MIAU...

Oj, cos poszlo nie tak. Niestety Sufler

oznajmit, ze Pawel sie pomylil. Gracze

traca 1 nutke.

PO AKCUI:

Jesli akcja zostanie wykonana poprawnie, kolejka przechodzi na
nastepnego gracza. Jesli gracz nie zapamieta sekwencji lub popeini
biad, cata druzyna traci 1 nutke. W tym przypadku Sufler usuwa nutke
znajdujaca sie obok sceny i odktada ja do pudetka., po czym kolejka
przechodzi na kolejnego gracza.



Aby utatwic rozgrywke mtodszym graczom, mozecie doda¢ nastepujaca

zasade. Po usunieciu nutki gracz, ktéry popeinit biad moze przez 5 sekund
ogladac¢ zwierzeta na scenie.

Wykorzystany zeton akcji odtdzcie na stole obrazkiem do géry, tworzac
stos odrzuconych zetonéw. Kiedy w stosie dobierania skoricza sie zetony,
wezcie zetony ze stosu odrzuconych, pomieszajcie je i stworzcie nowy stos
zetonow uktadajac je obrazkami do dotu.

Podczas swojej tury, jesli gracz nie pamieta sekwencji, moze poprosic
o pomoc Suflera. Oddaje wtedy 1 nutke, a nastepnie moze przez 10 sekund
ogladac¢ zwierzeta na scenie.

KONIEC GRY

Gra konczy sie WYGRANA, gdy podczas wykonywania akcji PLAY
lub +1 PLAY jeden z graczy poprawnie odtworzy odglosy 9 zwierzat
znajdujacych sie na scenie.

Gra koriczy sie PRZEGRANA, jesli nutki sie skoricza, zanim zespod? osiggnie
swdj cel... ale nie ma sie co smucic! Czas sprébowacé swoich sit podczas
kolejnego wystepu!




PROSTSZE ZASADY ORAZ ROZGRYWKA DLA 2 GRACZY (BEZ SUFLERA)

Mozecie réwniez zagra¢ w nieco prostsza wersje gry (lub gdy graczy jest
jedynie 2).

W tym wariancie zwierzeta na scenie sa widoczne dla wszystkich graczy.
Scena stoi do Was przodem, a odwracacie jq jedynie na czas dobierania
zetonu i wykonywania akcji. Wtedy pozostali gracze pelnig role Suflera. Po
wykonaniu akcji ponownie ustawiacie scene w taki sposoéb, aby wszyscy
uczestnicy rozgrywki widzieli wizerunki zwierzat.

Jesli rozgrywka sprawia graczom zbyt wiele trudnosci, mozecie odrzucié
zetony akcji REWERS oraz -1, a takze zmieni¢ warunek wygranej na
latwiejszy (np. wygrana przy jedynie 6 zwierzatkach na scenie zamiast 9).

.*/ Marcin Potudniak

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sa ze szczegdlna starannoscia. Jezeli jednak zdarzg sie jakie$ braki (za co z gory serdecznie
przepraszamy), mozesz przestac 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 otrzymywac drogg mailowg wiadomosci o nowosciach, wyslij e-mail z takg informacja
na adres: service@granna.pl oraz podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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