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ELEMENTY GRY

62 psy:

10 x Gniotek, 4 x Timba, 4 x Melon, 4 x Perun, 4 x Florka,

4 x Carter, 4 x Barry, 4 x Lilo, 4 x Kokos, 4 x Ginger, 4 x Yogi,
4 x Hugo, 4 x Bruno, 4 x Gargamel

16 zabawek (po 2 zabawki kazdego rodzaju)

28 kocykéw (po 7 dla kazdego gracza)
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CEL GRY

Podczas rozgrywki umieszczad bedziecie psy na swoich 7 ko-
cykach. Wykorzystujac psie zabawki, bedziecie mogli prze-
mieszczad psy na inne kocyki — swoje i rywali.

Na koniec gry zdobedziecie punkty za psy lezgce na waszych

kocykach. Wygra osoba z najwieksza liczba punktdw.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Potowa kart pséw i zabawek ma symbol &=3 na rewersie.

e Jesli gracie w 2 osoby, wykorzystujecie potowe kart — z symbo-
lem &=3 albo bez niego (pozostate karty odtézcie do pudetka).

e Jesli gracie w 3-4 osoby, wykorzystujecie wszystkie karty.

1 Weicie po 7 kocykdéw — kazdy w innym kolorze. Roztdzcie je
przed soba w rzedzie.

Uwaga! Wszyscy gracze musza roztozy¢ kocyki w tej samej
kolejnosci, np. pierwszy z lewej — z6tty, drugi — czerwony,
trzeci — niebieski itd.

2 7 kart pséw i kart zabawek stwdrzcie wspdlny stos. Doktad-
nie potasujcie karty i potdzcie (obrazkami do dotu) na srodku
stotu. Stos ten bedziemy nazywad stosem dobierania. Obok
niego zrdbcie miejsce na karty wykorzystane podczas gry —
miejsce to bedziemy nazywad stosem kart wykorzystanych.

3 Wezcie po 5 kart z géry stosu dobierania. Trzymajcie je w taki
sposdb, aby rywale nie widzieli, co sie na nich znajduje.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio gtaskata psa (lub naj-
mtodszy gracz). Po niej swoje tury wykonuja kolejni gracze,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz wykonuje 1 z ponizszych dziatan:

A. wyktada karte psa,
B. wykorzystuje karte zabawki,
C. dobiera nowa karte.

A. GRACZ WYKLADA KARTE PSA

e Gracz wybiera (nie losuje!) 1 karte psa sposrdd kart trzy-
manych w reku i ktadzie jg na kocyku zgodnie z opisem na
karcie.

Uwagal! Karte psa ktadzZcie w taki sposdb, aby byto widac ko-
Llor kocyka.

e Tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzga-

cy z lewej strony.

Przyktad: Sandra postanowita wytozy¢ Gniotka — zgodnie z tek-
stem na karcie moze go potozyc¢ na swoim dowolnym pustym ko-
cyku. Wybiera zétty. Tura Sandry sie koriczy.
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B. GRACZ WYKORZYSTUJE KARTE ZABAWKI

e Gracz wybiera (nie losuje!) 1 zabawke sposrdd kart trzyma-
nych w reku i wykonuje opisane na niej dziatanie.

e Po wykonaniu dziatania gracz odktada zabawke (obrazkiem
do gdry) na stos kart wykorzystanych.

e Tura gracza sie koriczy. Swojg ture rozpoczyna gracz siedzga-
cy z lewej strony.

Przyktad: W swojej nastepnej turze Sandra wykorzystuje Szelki
i wykonuje dziatanie tej zabawki: przektada Gniotka z zéttego ko-
cyka na zielony kocyk V. Nastepnie odktada Szelki na stos kart
wykorzystanych 2. Tura Sandry sie koriczy.

stos stos kart
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C. GRACZ DOBIERA NOWA KARTE

e Gracz dobiera 1 karte z gdry stosu dobierania. Gracz moze
miec¢ w reku dowolna liczbe kart.

e Jesli w trakcie gry stos dobierania sie wyczerpie, nalezy po-
tasowac karty ze stosu kart wykorzystanych i stworzyé z nich
nowy stos dobierania.

e Tura gracza sie koriczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzga-
cy z lewej strony.

Przyktad: W swojej nastepnej turze Sandra bierze nowa karte z gory
stosu dobierania i dodaje jg do kart trzymanych w reku. Tura Sandry
sie konczy.
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ZASADY WYKEADANIA KART PSOW

e Pamietajcie, ze wytozenie karty oznacza — w zaleznosci od opi-
su na niej — potozenie karty na pustym kocyku lub na wczes-
niej dotozonej karcie. Na kazdym kocyku zawsze wiec widac
ostatnio dotozong karte.

e W opisach kart stosujemy zwrot ,,dowolny pies”. Oznacza on
karte psa o tym samym lub innym imieniu.
Przyktad: Wyktadajgc Timbe (ktdra nalezy umiesci¢ na kocyku
zajetym przez dowolnego psa), gracz moze potozyc ja na kocy-
ku, na ktorym jest juz Timba lub inny pies.

e Karty psow nalezy ktas¢ w taki sposdb, aby przez cata gre
byto widacd kolory kocykdéw.

ZASADY WYKORZYSTYWANIA KART ZABAWEK

Karty zabawek pozwalajg przenosi¢ psy na inne kocyki lub za-
mienia¢ miejscami psy z 2 kocykdow.

Pamietajcie:

e Gracz, ktory ,,przenosi dowolnego psa”, bierze z kocyka karte
ostatnio dotozong na ten kocyk (czyli te widoczng) i przenosi
na inny kocyk.

e Gracz, ktéry ,zamienia miejscami wszystkie psy z 2 kocykéw”,
nie moze zmieniac¢ kolejnosci kart lezgcych na tych kocykach.




KONIEC GRY

Gdy na wszystkich kocykach ktéregos gracza beda psy, dogry-
wa on swoja ture do konca i gra sie konczy.

Gracze liczg punkty za psy ostatnio dotozone na poszczegdlne
kocyki (czyli za widoczne psy). Za psy lezace pod innymi kar-
tami psdéw nie zdobywa sie punktéw. Wygrywa gracz z naj-
wiekszg liczbg punktéw. W przypadku remisu gracze dzielg
sie zwyciestwem.

Przyktad: Sandra za psy widoczne na jej kocykach zdobyta 18 punk-
tow (3+1+4+2+3+4+1).
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Poznaj nasze gry planszowe!
gry.nk.com.pl » &8 /NaszaKsiegarnia ¢ \9) nasza_ksiegarnia_gry
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