( @ Instrukcja

Patryk Gesiak, Mariusz Majchrowski,
Adam Strzelecki

Wesote psiaki wybiegly na podwérko. Zbierz
zabawki, fakocie i baw sie z nimi! Uwazaj jednak, bo
niesforny kot moze popsuc nawet najlepsza zabawe.
Jezeli okazesz sie najwiekszym przyjacielem psiakoéw
- wygrasz.

ELEMENTY GRY

3 plansze podwérka

28 kart psiakéw . .
zeton pierwszego

gracza

4 zetony
psa/kota

2 kostki fantow instrukcja

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie sympatii psiakdw z podwdrka. Gracz, ktéry na koniec
rozgrywki bedzie miat najwieksza liczbe punktéow, wygra.

60 zetonow fantow



PRZYGOTOWANIE GRY

. Utozcie 3 plansze podwérka na srodku stotu.

B Zetony fantéw potézcie w takim miejscu, aby wszyscy gracze mieli
do nich dostep. Utworza one wspdlng pule.

‘ Rozdajcie po 1 zetonie psa/kota kazdemu z graczy. Kolor zetonu
odpowiada kolorowi naroznika na kazdej planszy podwdrka,
na ktérym gracze beda uktadac zdobyte dla psiakow fanty.

D Potasujcie karty psiakow i utwdrzcie z nich zakryty stos.

. Odkryjcie 3 karty z wierzchu stosu i potézcie po jednej z nich na kazdej
planszy podwoérka.

. Przygotujcie kostki i zeton pierwszego gracza.
Przyktadowe roztozenie gry dla czterech graczy.

ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio gtaskata psa, lub najmtodszy
z graczy. Gracz ten bierze zeton pierwszego gracza i ktadzie obok siebie.
W swojej turze gracz bedzie rzucat kostkami i zbierat fanty dla psiakéw. Jezeli
zbierze odpowiednie, bedzie mégt przywotac do siebie 1 psiaka. Po tym jego
tura sie konczy i swoja kolejke zaczyna gracz siedzacy po lewej stronie.
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Na kazdej karcie

psiaka znajdziecie: .\ .
wartos$¢ punktowa

wizerunek

siaka
P\' fanty wymagane,

by zdoby¢ danego psiaka

—

Tura gracza podzielona jest na 2, nastepujace po sobie, fazy:
. Faze fantow - rzucanie koéémi oraz zbieranie zetonéw fantow,

. Faze przywotania - rozdzielanie zetonéw fantoéw oraz ewentualne
zebranie 1 psiaka.

@ FAZA FANTOW

Gracz rzuca obiema ko$¢émi i rozpatruje ich wyniki:

Gracz otrzymuje po 1 zetonie fantu za kazdy wyrzucony
symbol na kosci. Zdobyte zetony pobiera ze wspélnej puli
S

i kladzie przed soba.
DO @

@ Gracz pobiera ze wspélnej puli 1 dowolny zeton i kladzie
przed soba.

OP

byt strong z psem do goéry, gracz odwraca go na strone

‘ Jezeli lezacy przed graczem zeton psa/kota zwrécony
z kotem i moze kontynuowac swoja ture.

Jezeli lezacy przed graczem zeton psa/kota zwrécony
byt strong z kotem do géry, gracz oddaje wszystkie
lezace przed nim zetony z powrotem do wspélnej
puli. Jego tura dobiega konca.

Uwaga! W mato prawdopodobnym przypadku gdy
gracz ma pobrac konkretny zeton, a nie ma go w puli,
to zamiast tego zabiera go z wybranego pola innego
gracza z jednej z plansz podworka.

Gdy wyniki z obu kostek zostang rozliczone, gracz podejmuje decyzje,
czy wykonuje nastepny rzut. Jezeli chce rzuca¢ dalej, wtedy ponownie wykonuje
rzut obiema kostkami, sprawdza wyniki i ponownie decyduje, czy rzuca dalej.
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Podpowiedz: Liczba rzutéw jest nieograniczona.
Pamietajcie jednak, ze w kazdym rzucie istnieje
ryzyko wyrzucenia kota. Wyrzucenie drugiego kota
w turze oznacza utrate wszystkich nieprzydzielonych
pieskom fantéw.

Jezeli w ktérym$ momencie gracz zdecyduje, ze nie bedzie
wykonywat kolejnego rzutu, przechodzi do fazy przywotania.

@ FAZA PRZYWOLANIA

Gracz przydziela zetony fantéw wybranym przez siebie psiakom. Fanty kladzie
w naroznikach plansz w swoim kolorze. Zdobyte zetony moze rozktadac
dowolnie, nawet w wypadku gdy wybrany pies nie jest zainteresowany danym
fantem. Nie ma limitu liczby zetonéw na danym polu. Jezeli gracz zdecyduje sie
nie przydzieli¢ wszystkich zetonéw, zostajg one w jego puli zetonéw
nieprzydzielonych.

Jezeli gracz zgromadzi na swoim polu zetony o tych samych symbolach, co
symbole na karcie psiaka lezacej na tej planszy, odrzuca je do wspoélnej puli
(facznie z ewentualnymi,nadmiarowymi”) i zabiera karte

psiaka, ktdra ktadzie przed soba odkryta.

Przyktad

Patryk zebrat zeton kosci, Zeton patyka,
zeton gumowej kaczki i 2 zetony pitek.
Moze wiec wzig¢ karte buldoga. Patryk
odrzuca wszystkie 5 Zetondw z tej karty

do wspdlnej puli.

Wazne! Gracz w jednej turze moze /_\

zebrac tylko 1 karte psiaka.

Po roztozeniu zetonéw i ewentualnym zabraniu karty psiaka,

gracz odwraca zeton psa/kota na strone z psem i przekazuje kosci graczowi

po lewej stronie. Tura rozpoczyna sie na nowo.

ZAKONCZENIE GRY

Gdy ktorykolwiek z graczy zdobedzie albo wiecej punktéw, pozostali
gracze dogrywaja kolejke do konca tak, aby kazdy rozegrat te sama liczbe tur.
Gra konczy sie, gdy osoba po prawej stronie gracza rozpoczynajacego rozegra
ture.

Nastepnie gracze podliczaja punkty na kartach swoich psiakéw. Wygrywa ten,
kto zdobedzie najwiecej punktéw. W przypadku remisu podliczana jest ilos¢
zdobytych psiakéw. Wygrywa osoba, ktéra ma ich najwiecej. Gdy remis nadal
wystepuje, gracze dziela sie zwyciestwem.

WARIANT TRUDNIEJSZY

W tym wariancie nie uzywa sie zeton6éw psa/kota. Kazde wyrzucenie symbolu
kota na kostce (poza pierwszym rzutem w turze - pierwsze koty za ptoty!)
powoduje utrate wszystkich nieprzydzielonych zetonéw i zakonczenie tury
gracza. Jezeli symbol kota wypadt w pierwszym rzucie w turze gracza, ignoruje
sie go. Wszystkie pozostate zasady gry nie ulegaja zmianie.
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( @ Pravidla hry

Patryk Gesiak, Mariusz Majchrowski,

Adam Strzelecki
\
Na dvorek vybéhli rozdovadéni pejsci. Hrajte si s nimi
a sbirejte hracky a dobratky! Ale davejte pozor,
protoze i tu nejlepsi zabavu vam muze zkazit
zlomyslna kocka. Stante se nejlepsim kamaradem
sténat a vyhrajte.
J
SOUCASTI HRY
3 desky dvorku .
28 karet pejskd zeton prvniho
hrace
4 zetony
psa/kocky
2 kostky odmén 60 Zetont odmeén pravidla hry

CiL HRY

Stante se nejlepsim kamaradem Sténat. Zvitézi hra¢, ktery ma na konci nejvic
bodd.



—

PRAVA

Doprostied stolu polozte 3 desky dvorku.

Zetony odmén umistéte tak, aby na né dosahli viichni hraéi. TvoFi
spole¢ny bank.

Kazdy hrac¢ dostane 1 zeton psa/kocky. Barva zetonu urcuje, do kterého
rohu si budou hradi ukladat ziskané odmény.

Zamichejte karty pejska a polozte je na hromadku licem dol(.

Z balicku vezméte 3 svrchni karty a polozte je po jedné licem nahoru
na kazdou desku dvorku.

Nachystejte kostku a Zeton prvniho hrace.

:®@®o ® @@

Ukéazka rozlozeni hry pro 4 hrace.

PRUBEH HRY

Zacind hra¢, ktery naposledy hladil psa, nebo nejmladsi dc¢astnik

hry. Vezme si Zeton prvniho hrace a da si ho k sobé. Ve svém tahu

hodi kostkou a sbira odmény pro pejsky. Pokud ziska spravné odmény, maze
privolat 1 pejska. Poté jeho tah konci a na fadé je hrac po jeho levici.
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Na kazdé karté je:

.\ bodova hodnota
obrazek
ejska
L‘\' odména pozadovana

k ziskani daného pejska
—

Tah hrace sestava ze 2 po sobé nasledujicich fazi:
. Faze odmén - hazeni kostkou a sbirani zeton( odmeén,

. PFivolani pejska - rozdéleni zetont odmén a pFipadné ziskani
1 pejska.

@ FAZE ZETONU ODMEN

Hodte dvéma kostkami a uréete vysledek:

Za kazdy symbol, ktery na kostce padne, ziskavate 1 Zeton
odmeény. Tyto zetony si vezméte ze spole¢ného banku

° a dejte si je pred sebe.
oo
DO

Vyberte si 1 ndhodny Zeton a dejte si ho pfed sebe.

OPo

se psem nahoru, obratte ho tak, aby sméfoval koc¢kou

‘: : Pokud je Zeton psa/kocky pired vami otocen stranou
nahoru. MUzete pokracovat v tahu.

Pokud je Zeton psa/kocky otocen stranou s kockou
nahoru, vratte viechny Zetony, které mate pred sebou,
do spolec¢ného banku. Tim vas tah konci.

Poznamka! Je to sice nepravdépodobné, ale pokud
na kostce padne Zeton, ktery ve spole¢ném banku
neni, vezméte si ho z libovolného rohu jiného hrace
na jedné z desek dvorku.

Po hodu obéma kostkami se musite rozhodnout, jestli chcete hazet znovu.
Pokud se rozhodnete pokracovat, hodte znovu obéma kostkami, urcete
vysledek a znovu se rozhodnéte, jestli budete pokracovat.
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Tip: Pocet hodi neni nijak omezen. Nezapomente
vsak, Ze pti kazdém hodu hrozi, ze vam padne kocka.
Pokud vam v jednom tahu padne kocka podruhé,
prijdete o vSechny odmény, které jste zatim nedali
pejskam.

Pokud se kdykoli béhem svého tahu rozhodnete dal nehazet,
pokracujete fazi privolani pejska.

@ FAZE PRIVOLANI PEJSKA

Dejte zetony odmén vybranym pejskiim. Polozte odmény do vasich rohtli na
hernich deskach. Ziskané zetony mazete rozdélit, jak chcete, i kdyz vybrany
pejsek nema o konkrétni odménu zajem. Pocet zeton, které Ize polozit do
jednoho rohu, neni nijak omezen. Pokud se rozhodnete nerozdélit vsechny
Zetony, zGstdavaji ty zbylé ve vasem banku nerozdélenych Zzetona.

Pokud ve svém rohu budete mit Zetony se symbolem, ktery odpovida symbolu
na karté pejska na této desce, vratte zetony do spole¢ného banku (véetné viech
Jprebyvajicich” zetonti). Pak si danou kartu s pejskem vezméte a dejte si ji pied
sebe licem nahoru.

Piiklad

Patrik polozil do svého rohu desky s kartou

buldoka zeton kosti, Zeton klaciku, Zeton

gumové kacenky a 2 Zetony micku. Proto

si tuto kartu miize vzit. Patrik vrdti vsech

5 Zetonli z této karty do spolecného banku.

Dulezité! Hrac si mize v jednom /—\\
tahu vzit pouze jednu kartu pejska.

Po rozdéleni Zetonli a pfipadném ziskani karty pejska

otocte sviij Zeton psa/kocky tak, aby sméroval psem nahoru.
Podejte kostky hraci vlevo. Na tahu je dalsi hrac.

KONEC HRY

Jakmile néktery z hraci ziska ¢i vic bod(, dohraji ostatni hraci kolo tak,
aby vsichni odehrdli stejny pocet tahtl. Hra kon¢i po tahu osoby vpravo od
zacinajiciho hrace.

Hraci si na svych kartach pejski spocitaji body. Vitézi ten, kdo nasbira nejvic
bodti. Pokud je to nerozhodné, pfihlizi se k poctu ziskanych pst. Vitézi hrac,
ktery jich ma nejvic. Pokud i tak o vitézi neni jasno, vyhravaji vichni hraci,
mezi kterymi se rozhodovalo.

VARIANTA PRO POKROCILE

V této varianté nepouzivaji hraci Zeton psa/kocky. Kdyz padne na kostce symbol
kocky (s vyjimkou prvniho hodu v tahu), pfichazi hra¢ o vSechny nerozdélené
zetony a jeho tah kond¢i. Pokud padne symbol ko¢ky v prvnim hodu tahu hrace,
muze hoignorovat. Viechna ostatni pravidla jsou stejna.



( @ Pravidla hry

Patryk Gesiak, Mariusz Majchrowski,
Adam Strzelecki

Hravé psiky si na dvore uzivaju kopec zabavy.
Zbierajte hracky a maskrty a hrajte sa s nimi. No
davajte pozor, pretoze nezbedna macka dokaze
pokazit aj tu najlepsiu zabavu. Ak sa ukazete
ako najlepsi priatel psikov, vyhrali ste.

SUCASTI HRY

3 hracie dosky dvora

28 kariet psikov setén prvého

hraca
4 zetony
psa/macky
2 kocky cien 60 3eténov cien pravidla hry

CIEL HRY

Stante sa najlepsim priatelom psikov. Vitazom je hrac s najvac¢sim po¢tom bodov
na konci hry.




PRIPRAVA

. Vsetky 3 hracie dosky dvora polozte do stredu stola.

B Zetony cien umiestnite tak, aby na ne kazdy hra¢ dosiahol. Tvoria
spolocny bank.

‘ Kazdy hra¢ dostane 1 zetén psa/macky. Farba Zetonu sa zhoduje s farbou
rohu, do ktorého bude hra¢ umiestiiovat nazbierané ceny.

D Zamiesajte karty so psikmi a umiestnite ich otoc¢ené nadol na kdpku.

. Zvrchu koépky si vezmite 3 karty a polozte ich otoéené nahor na kazdu
dosku dvora.

. Pripravte kocky a Zzeton prvého hraca.

Priklad rozlozenia hry pre 4 hracov.

PRIEBEH HRY

Zacina hra¢, ktory naposledy pohladkal psa, alebo najmladsi hrac.

Zoberie si zeton prvého hraca a polozi ho vedla seba. Vo svojom tahu hodi
kockami a nazbiera ceny pre psikov. Ak hra¢ nazbiera spravne ceny, méze si
privolat 1 psika. Potom jeho tah kon¢i a pokracuje hrac po jeho lavici.
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Obsah kazdej karty:

.\ Hodnota bodu
Obrazok
sika
J)\' Cena potrebna

na ziskanie psika

Tah hraca pozostava z 2 po sebe nasledujucich faz:
. Faza ceny - hodenie kockami a zbieranie zeténov cien.

. Faza Privolania - rozlozenie Zeténov cien a ziskanie 1 psika,
ak hrac¢ nejakého vyhra.

@ FAZA ZETONU CENY

Hodte dvoma kockami a zistite vysledok:

Za kazdy hodeny symbol ziskate 1 zetén ceny. Zetény si
vyberte zo spolo¢ného banku a polozte ich pred seba.

D
O

DO @

Vyberte 1 nahodny Zetén a polozte ho pred seba.

OPo

psa nahor, otocte ho na stranu s mackou. Mézete

‘: : Ak zet6én psa/macky pred vami lezi otoceny obrazkom
pokracovat v tahu.

Ak zet6én psa/macky pred vami lezi otoceny obrazkom
macky nahor, vratte vietky zetony leziace pred vami
do spolo¢ného banku. Na rade je dalsi hrac.

Poznamka: Je to nepravdepodobné, no ak sa

na kocke zobrazi Zetdn, ktory sa nenachadza

v spolo¢nom banku, zoberte si ho z rohu lubovolného
hraca na jednej z hracich dosiek dvora.

Ak na oboch kockach padne rovnaky symbol, vy sa rozhodnete, ¢i chcete hadzat
znova. Ak sa rozhodnete hadzat, znova hodte oboma kockami, zoberte si
prislusné zetony a znova sa rozhodnite, ¢i chcete pokracovat.
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Tip: Kockami mézete hadzat neobmedzene.
Nezabudnite vsak, Ze hrozi riziko, ze na oboch
kockach padne macka. Hodenie druhej macky

v jednom tahu znamen4, ze stracate vietky ceny,
ktoré ste eSte nedali ziadnemu psikovi.

Ak sa kedykolvek pocas svojho tahu rozhodnete viac nehadzat
kockami, prechadzate na fazu privolania.

@ FAZA PRIVOLANIA

Dajte Zetony cien vybratym psikom. Ceny polozte do svojich rohov na hracich
doskach. Nazbierané Zetony mozete priradovat bez obmedzenia, aj ked’
vybratého psika konkrétna cena nezaujima. Pocet zetonov v jednom rohu nie je
obmedzeny. Ak sa rozhodnete nerozdelit vietky Zetony, zvy$né zostanu vo
vasom banku nepridelenych Zeténov.

Ak vo svojom rohu nazbierate zetény s rovnakymi symbolmi, ako si symboly
na karte psika na tejto hracej doske, Zetony vlozite spat do spolo¢ného banku
(vratane vietkych ,zvySnych”). Potom si vezmite kartu psika a polozte ju pred
seba otocenu nahor.

Priklad

Patrik umiestnil do svojho rohu hracej dosky
s kartou buldoga Zeton kosti, Zzeton palicky,
Zetén gumenej kacicky a 2 Zetony lopticky.
Tuto kartu si teda méZe zobrat. Patrik vrdti
vsetkych 5 Zeténov z tejto karty spat

do spoloéného banku. —\
Délezité! Hra si méze v jednom /_\
tahu vziat len jednu kartu psika.

Po prideleni zeténov a pripadnom zobrati si karty psika

otocte svoj zetdn psa/macky obrazkom psa nahor. Kocky podajte hracovi po
lavici. Na tahu je dalsi hrac.

KONIEC HRY

Ak niektory z hracov ziska alebo viac bodov, ostatni hraéi dokoncia

kolo tak, aby vsetci odohrali rovnaky pocet tahov. Hra konci, ked hrac¢ napravo
od hraca, ktory zacal hru, dokonci svoj tah.

Hraci si spocitaju body na svojich kartach psikov. Vyhrava hrac s najvacsim
poctom bodov. Ak je vysledok nerozhodny, spocitaju sa nazbierané psiky.
Vyhrava hra¢, ktory ich ma najviac. Ak je vysledok stéle nerozhodny, hra¢i

sa o vitazstvo podelia.

NAROCNEJSI VARIANT

Pri tomto variante hraci nepouzivaju zeton psa/macky. Vzdy ked' na kocke padne
symbol macky (s vynimkou prvého hodu v hre), hrac straca vsetky nepridelené
Zetony a jeho tah konci. Ak symbol macky padne na kocke pri prvom hode

v tahu hraca, ignoruje sa. Vsetky ostatné pravidla zostavaju nezmenené.
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(Q Jatékszabalyok

Patryk Gesiak, Mariusz Majchrowski,
Adam Strzelecki

\
Jatékos kutyusok szabadultak be a kertbe.

Gyljts jatékokat és jutalomfalatokat, majd jatssz
a blokikkel! De légy résen, mert a komisz cica
még a legjobb modkat is képes elrontani! Ha
a kutyusok legjobb baratjava valsz, nyersz!

A JATEK ELEMEI

3 kerttabla

28 kutyusos kartya kezdézseton

4 kutya-
/macskazseton

2 jutalom-dobokocka jatékszabalyok

A JATEK CELJA

Vélj a kutyusok legjobb baratjava! Az a jatékos nyeri a jatékot, akinek a legtébb
pontja van a jaték végén.

60 jutalomzseton
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ELOKESZULETEK

. Helyezd a 3 kerttablat az asztal kozepére.
Tedd a jutalomzsetonokat olyan helyre, ahol minden jatékos elérheti
B Oket. Ezek alkotjak a k6zos kasszat.
‘ Minden jatékos kap 1 kutya-/macskazsetont. A jatékosok abba a sarokba

helyezik majd el a begydijtott jutalmakat, amelynek a szine megegyezik
a kapott zsetonnal.

Keverd meg a kutyusos kartyakat, és helyezd 6ket egy pakliban képpel
lefelé az asztalra.

D
. Huzz 3 kartyat a pakli tetejérdl, majd helyezz egyet képpel felfelé minden
. kerttablara.

Készitsd el6 a dobdkockakat és a kezd6zsetont.

Az alabbi mintajaték 4 jatékost mutat be.

A JATEK

MENETE

Vagy az a jatékos kezd, aki legutoljara simogatott egy kutyat, vagy az,

aki a legfiatalabb. Ez a jatékos magahoz veszi és maga elé helyezi

a kezdbzsetont. A kezdé jatékos dob a kockaval, majd begydijti a jutalmakat

a kutyusoknak. Ha a jatékos a megfelel6 jutalmakat gydjti be, magahoz hivhat

1 kutyust. Ezutan a jatékos kore véget ér, és elkezd6dik a téle balra iil6 jatékos

kore. 14



Minden kartyan

megtalalhaté: .\ , s
a kartya pontértéke

a kutyus

képe
AP\' a jutalom, amely sziikséges

az adott kutyus elnyeréséhez

—

A jatékosok kore két egymast koveto szakaszbal all:
. Jutalomszakasz - kockadobas és a jutalomzsetonok begyiijtése.

. Hivoszakasz - a jutalomzsetonok szétosztasa, és 1 kutyus
begyiijtése, ha a jatékosnak sikeriil elnyernie egyet.

@ JUTALOMZSETON-SZAKASZ

Dobj két kockaval, majd nézd meg, mit dobtal:

1 jutalomzsetont kapsz minden egyes dobott
szimbdélumért. Keresd ki ezeket a zsetonokat a kozos
@ kasszabdl, majd helyezd el 6ket magad el6tt.

OqPo

(<
'0°

Huzz 1 véletlenszer(i zsetont, és helyezd el magad el6tt.

Ha az el6tted lévé kutya-/macskazseton a kutyas
oldalaval felfelé van, forditsd meg, hogy a macskas

oldala nézzen felfelé. Ezutan folytathatod a korodet.

Ha a kutya-/macskazsetonod a macskas oldalaval
felfelé van, minden elé6tted talalhat6 zsetont
visszaszolgdltatsz a kozos kasszaba. A korod ezzel
véget ér.

Figyelem! Nem valészind, de el6fordulhat, hogy

a kocka olyan zsetont mutat, amely nincs a k6zos
kasszaban. Ekkor barmely masik jatékos sarkabdl
elveheted az adott zsetont a kerttablak egyikérél.

Ha elvégezted a kocka altal mutatott miiveleteket, eldontheted, akarsz-e ismét
dobni. Ha ugy dontesz, hogy még egyszer dobsz, mindkét kockaval dobj,
végezd el a miiveleteket, majd dontsd el Ujra, szeretnél-e ismét dobni.
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Tipp: A kockéakkal korlatlan alkalommal dobhatsz egy
koron beliil. De ne feledd, minden egyes dobas magaban
rejti annak a kockazatat, hogy macskat dobsz! Ha egy kor
alatt mar a masodik macskat dobod, az azt jelenti, hogy
minden olyan jutalmat elveszitesz, amelyet még nem adtal
oda egy kutyusnak.

Ha a korod alatt barmikor tgy dontesz, hogy nem szeretnél mar
tobbet dobni, a hivoszakaszba lépsz.

@ HIVOSZAKASZ

Add oda a jutalomzsetonokat a kivalasztott kutyusoknak. Helyezed el

a jutalmakat a te sarkaidba a jatéktablakon. A begytijtott zsetonokat szabadon
kioszthatod, még akkor is, ha a kivalasztott kutyust nem érdekli az adott
jutalom. Az egyes sarkokba elhelyezhet6 zsetonok szama korlatlan. Ha gy
dontesz, hogy nem osztod ki a zsetonokat, a fennmaradé zsetonok a sajat
zsetonkasszadban maradnak.

Ha a sarkodban 6sszegytijtod azokat a zsetonokat, amelyeken ugyanazok

a szimbolumok talalhaték, mint az adott tabla kutyuskartyajan, visszateszed a
zsetonokat a kozos kasszaba (az,extra” zsetonokat is beleértve). Ezutan elveszed
azt a kutyuskartyat, és képpel felfelé elhelyezed magad el6tt.

Példa

Patrik 1 csontzsetont, 1 botzsetont, 1 gumikacsazsetont

és 2 labdazsetont helyezett el a bulldogkdrtyds

tdbldn a sajdt sarkdba. Igy elveheti azt

a kdrtyat. Patrik mind az 5 zsetont

visszahelyezi a k6zds kasszdba. —\
Fontos! Egy jatékos csak egy /\
kutyusos kartyat vehet el egy korben.

Miutdn kiosztottad a zsetonokat és esetlegesen begy(ijtotted

a kutyusos kartyat, forditsd a kutya-/macskazsetont a kutyas oldalaval felfelé.
Ezutan add a kockakat a téled balra iil6 jatékosnak. Ekkor elkezd6dik az 6 kore.

A JATEK VEGE

Ha barmelyik jatékos vagy annal tobb pontot gylijt, akkor a tobbi
jatékos még befejezi a kort, hogy mindannyian ugyanannyi kort jatsszanak.

A jatéknak akkor van vége, amikor az, aki a kezd6jatékostdl jobbra i, befejezi
a sajat korét.

A jatékosok megszamoljak a kutyusos kartyajukon talalhaté pontokat.

A legtobb pontot 6sszegytijto jatékos nyer. Holtverseny esetén a begytijtott
kutydk szdama a donté. Az a jatékos nyer, akinek a legtébb van. Ha még igy is
dontetlen a jaték allasa, mindkét jatékos nyer.

HALADOBB VALTOZAT

Ebben a véaltozatban a jatékosok nem hasznaljak a kutya-/macskazsetont.
Minden macskaszimbolum a kockan (kivéve a kor elsé dobasa esetén) az 6sszes
kiosztatlan zseton elvesztését jelenti, és véget vet a jatékos korének.

Ha a macskaszimbdlumot a jatékos korének elsé dobasakor dobja ki, figyelmen
kivul hagyjak. Minden mas szabdaly valtozatlan marad.

16



O Regulile jocului

Patryk Gesiak, Mariusz Majchrowski,
Adam Strzelecki

N
Cativa catelusi jucausi au fugit in curtea din spate.
Aduna jucarii si recompense si joaca-te cu ei! Ai grija,
insa, deoarece pisica nazdravana poate strica pana si
cea mai frumoasa distractie. Daca vei deveni cel mai
bun prieten al catelusilor, vei castiga.

J

COMPONENTELE JOCULUI

3 table de joc pentru curtea din spate

28 de cartonase cu catelusi . . .
; L jetonul primului

jucator

4 jetoane cu
catelus/pisica

2 zaruri cu premii regulile jocului

OBIECTIVUL JOCULUI

Devino cel mai bun prieten al catelusilor. Castiga jucatorul cu cele mai multe
puncte la finalul jocului.

60 de jetoane premii
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PREGATIREA JOCULUI

@@ o

Puneti toate cele 3 table de joc pentru curtea din spate in mijlocul mesei.

Puneti jetoanele premii la indemana fiecarui jucator. Acestea vor alcatui
gramada comuna.

Fiecare jucator primeste 1 jeton cu catelus/pisica. Culoarea jetonului
primit este aceeasi cu culoarea coltului pe care fiecare jucator va pune
premiile castigate.

Amestecati toate cartonasele cu catelusi si puneti-le intr-un teanc, cu fata
in jos.

Luati 3 cartonase din varful pachetului si puneti cate unul, cu fata in sus,
pe fiecare tabla de joc.

Pregatiti zarurile si jetonul primului jucator.

Exemplu vizual al jocului cu 4 jucatori.

DESFASURAREA
JOCULUI

Jucatorul care a mangaiat recent un catelus sau cel mai tanar jucator

incepe jocul. Acest jucator ia jetonul primului jucator si il aseaza langa el.

La randul sau, jucatorul arunca zarurile si aduna premiile pentru catelusi. Daca
jucatorul aduna premiile corespunzatoare, poate chema 1 catelus. Apoi, tura
jucatorului se incheie si incepe tura jucatorului din stanga sa.
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Fiecare cartonas

include: .\
valoarea punctelor

imaginea
unui catelus

premiul necesar pentru
a castiga respectivul catelus

—

Tura unui jucator consta din 2 etape consecutive:
. Etapa premiului - aruncarea zarurilor si adunarea jetoanelor premii.

. Etapa chemarii - distribuirea de jetoane premii si castigarea unui
catelus, daca jucatorul castiga unul.

@ ETAPA JETOANELOR PREMII

Arunca cele doua zaruri si foloseste rezultatele:

Vei primi 1 jeton premiu pentru fiecare simbol aparut pe
zaruri. la aceste jetoane din gramada comuna si pune-le in

c;°:o @ fata ta.
0,
°0°
la aleatoriu 1 jeton si pune-l in fata ta.

Daca jetonul cu catelus/pisica asezat in fata ta afiseaza
@ imaginea cu catelusul, il vei intoarce invers, cu imaginea

pisicii in sus. Iti poti continua tura.

Daca jetonul cu catelusul/pisica afiseaza imaginea cu
pisica, vei returna toate jetoanele din fata ta si le vei
pune in gramada comuna. Tura ta s-a incheiat.

Atentie! Desi este putin probabil, daca zarurile
afiseaza un jeton care nu se gaseste in gramada
comungd, il poti lua din oricare colt al oricarui jucator
de pe una dintre tablele de joc.

Daca ambele fete ale zarurilor au fost folosite, poti decide daca doresti sa arunci
zarurile din nou. Daca decizi astfel, arunca zarurile din nou, stabileste scorul si
decide din nou daca vei sa continui sau nu.
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Sfat: Numarul de aruncari este nelimitat.
Aminteste-ti, insa, ca exista riscul ca pisica sa apara
la oricare aruncare a zarurilor. Daca pisica apare

a doua oara intr-o tura, vei pierde toate premiile
care nu au fost inca atribuite unui catelus.

Daca, in orice moment pe parcursul turei, te decizi ca nu mai
vrei sa arunci cu zarurile, treci direct la etapa chemarrii.

@ ETAPA CHEMARII

Atribuie jetoanele premii catelusilor alesi. Pune premiile in colturile tale de pe
tablele de joc. Poti atribui jetoanele colectate la alegere, chiar si in cazul in care
catelusul pe care I-ai ales nu este interesat de un anumit premiu. Nu exista

o limita pentru jetoanele care pot fi puse intr-un colt. Daca decizi sa nu distribui
toate jetoanele, cele ramase vor fi pastrate in gramada ta de jetoane neatribuite.
Daca aduni in coltul tau jetoane cu acelasi simbol ca simbolul de pe cartonasul
cu catelus de pe tabla respectiva, vei pune jetoanele inapoi in gramada comuna
(inclusiv pe cele ,in plus”). Apoi iei cartonasul cu catelus si il asezi in fata ta, cu
fata in sus.

Exemplu

Patrick a asezat un jeton cu os, un jeton cu bat, un jeton
cu ratusca de cauciuc si 2 jetoane cu minge in coltul
sdu de tabla cu cartonasul cu bulldog. Prin

urmare, el poate lua acel cartonas. Patrick

pune toate cele 5 jetoane de la acel

cartonas inapoi in gramada comuna.

Important! Jucatorul poate lua doar /_\

un cartonas cu catelus intr-o tura.

Dupa atribuirea jetoanelor si, posibil, dupa castigarea

cartonasului cu catelus, jucatorul intoarce jetonul cu catelus/pisica astfel incat
imaginea cu catelusul sa fie cu fata in sus. Apoi ii ofera zarurile jucatorului din
stanga sa. Incepe tura unui alt jucitor.

SFARSITUL JOCULVUI

Daca un jucator are cel putin de puncte, ceilalti jucatori incheie
runda, astfel incat toata lumea sa joace acelasi numar de ture. Jocul se incheie
atunci cand persoana din dreapta jucatorului care a inceput jocul isi incheie tura.
Jucatorii numara punctele de pe cartonasele cu catelusi. Jucatorul care are cele
mai multe puncte castiga. in caz de egalitate, se ia in considerare numarul de
catelusi castigati. Persoana care are cei mai multi catelusi castiga. Daca
egalitatea se mentine, jucatorii impart victoria.

VARIANTA MAI AVANSATA

in aceasta variants, jucatorii nu folosesc jetonul cu catelus/pisica. De fiecare
data cand pisica apare pe zaruri (mai putin la prima aruncare a turei), aceasta
duce la pierderea tuturor jetoanelor neatribuite si incheie tura jucatorului. Daca
pisica apare pe zaruri la prima aruncare din tura jucatorului, este ignorata. Toate
celelalte reguli raman la fel.
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( G UHCcTpyKkUUA

Patryk Gesiak, Mariusz Majchrowski,
Adam Strzelecki

Bo aBop BbiGexanu cyacTnuBble cobauku. Cobupaiite
WUFPYLIKKX, CMagoctTm WM wurpante BmecTe C Humun!
OpHaKko 6yAbTe OCTOPOXKHbI, TOTOMY YTO BpefHbIll KOT
MO>KET UCMIOPTUTb AlaXKe CaMoe JiyyLlee pa3BJieyeHme.
lMpoBepbTe, KTO M3 WrPOKOB OKa)eTcA Jy4ylinm
Apyrom cobauek?

UI'POBLIE S/IEMEHTbI

3 KapTou4KM ABOpa

28 KapT cobauek
duwwka nepsoro

urpoka

4 KeToHa
cob6aukun/Kora

2 Ky6uka ¢paHTOB VHCTPYKUUA

LLE/Ib UT'Pb|

Lenb urpbl - Bbi3BaTb CcMMNaTUO cobauek co ABOpa. I'Io6e>KJ:|aeT Urpok,
Ha6paBu1|/||7| Hanbonbluee KONNYECTBO OYKOB B KOHL|e urpbl.

60 XKeTOHUYMKOB C paHTaMu
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NOArOTOBKA K UI'PE

. B LEeHTP CToJla nomecTuTte 3 KapTO4KU ABOpa.

B MeToHUMKN GaHTOB NoNOKMUTE TaK, UTOObI Y BCEX MTPOKOB Gbin YA06HbIN
[OCTYN K HAM. OHU o6pa3ytoT o6Lwumii 3anac.

‘ PazpaiiTe no 1 KeToHy co6auKkn/KoTa KaXkgomy Urpoky. LiBeT keToHa
COOTBETCTBYET L|BETY YI/1a Ha KaXX[A0l KapToUKe ABOPa, Ha KOTOPYI0
UrpoKu KnaayT paHTbl, AO6bITbIE AnA cobauek.

D MepeTacyiiTe KapTbl COGAUEK U CJIOKUTE UX B CTOMKY M306parkeHnem
co6auKu BHUS.

. OTKpoliTe 3 BepXHMNe KapTbl 1 MOJIOXKMNTE NO OJHON Ha KaXAabl ABOP.
. MpurotoBbTe Ky6MKMN 1 GULLIKY NEPBOro Urpoka.

Mpumep urpoBoro packnaga A YeTblpEéX UrPOKOB.

UIrPA

WUrpy HaumHaeT ToT, KTO HefjlaBHO Nornagun cobayky nnm cambii
mnagwui. OH 6epéTt PpULLKY NepBOro UrpokKa 1 Knagéet eé pagom c coboi.
Bo Bpems cBoero xoaa Urpok 6pocaet Kyouku n cobmpaet paHTbl Ana cobauek.
Ecnu oH co6epéT npaBunbHbIl HA6OP, TO MOXKeT 3abpaTb cebe 1 cobauky. Mocne
3TOro XoA NepexoauT K UrpoKy cieBa.

22



Ha ka)kpgon KapTte

co6auKku YKa3aHo:
KOJInyecTBO O4YKOB

n3obpaxkeHune
cobaukm

\' daHTbI ANa nonyyeHus

JaHHOI cobaukun

Kaxkablii XoA Urpoka AennTca Ha 2 dasbi:
. $asza cobupaHua paHTOB - 6pocaHie Ky61KOB 1 c6op paHTOE,

. daza COGVIpaHVIFI cobauek - pacnpegeneHmne GpaHTOB 1 BbIGOP
cobaukn.

@ oA3A GAHTOB

Urpok 6pocaet o6a KybrKa 1 CMOTPUT, YTO BbiNano:

Urpok 6epéT 1 ¢paHT 3a KaxkAblii BbINaBLLWIA Ha KY6uKe
cumBof. OH 6epéET XKeTOHUMKM 13 obLLero 3anaca u Knagér

5 nx nepepn co6oii.
DO
°0°

@ Urpok 6epét ntoboin 1 paHT 13 3anaca n KNageT ero
nepen co6or.

@ Urpok nepeBopaumBaeT CBOW XeTOH CO6auKu
Ha 1306pakeHne KoTa U MOXKEeT MPOoAosIXKaTb CBOI Xop,.
Ecnu KeTOH nepep NrpoKoM NIeXXUT n3obparkeHriem
KOTa BBepX, TO UTPOK BO3BpaLlaeT Bce ¢paHTbl 06paTHO

B 3anac. Ero xop 3akaHuMBaeTcs n Ky6uKkn nepegatorca
K CrieqyloLwemy Urpoky.

OP

BHumanme! B Tom manoBepoATHOM cny4ae, Korga
WIPOKY Bbinasn Ha KybuKe Kakom-TO KOHKPETHbIN ¢aHT,
a ero HeT B 3anace, To MOXXHO 3abpaTb paHT gpyroro
urpoka c nto6oro gBopa.

Mocne Toro Kak ¢paHTbl cO6GpPaHbl UTPOK peluaeT, 6pocaTtb N Ky6UKM CHoBa.
Mo>kHO nx 6pocaTb HeorpaHUYEHHOE KOIMYecTBO pa3. Mocne Kaxgoro 6pocka
HaJ0 NPOBepPATb PUCYHKM Ha Ky6urKax, cobrpaTb $GaHTbl M CHOBa peluaTh —
OCTaHOBUTbCA N 6pocaTh Aanblue.
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MoackasKa: HECMOTPA Ha TO, YTO KOINYECTBO
6pPOCKOB He OrpaHNYeHo, Bcerga ectb puck, Yto

Ha Ky6uKax BbinageT KoT. Ecnim KoT BbinageT BTopoii
pa3, To UrpOK TepseT BCe CBOM HepacnpeAenéHHble
(He pa3noxeHHbie No gBopam) GpaHTbl.

Ecnun urpok peluaeT He 6pocaTb KyOMKK, TO OH NepexoauT
K BTOpoW ¢ase.

@ ©A3A COBUPAHUS COBAYEK

Urpok pacnpeaensiet ¢baHTbl AnA cobauek no ceoemy Bbi6opy. DaHTbl Hago
NoJoXKNUTb BO IBOPE Ha Yriy, COOTBETCTBYHOLIEro UrPOKy LBeTa. [osiyyeHHble
YKETOHbI MOryT 6bITb pacnpepgeneHbl o6biM 06pa3om, faxe ecnm cobauka

B JAaHHOM [IBOpe He 3auHTepecoBaHa 3TumM ¢paHToM. HeT orpaHuyeHunn gns
KOJINYEeCTBA )KETOHOB BO fBope. IrpoK MoXeT He pacKnafblBaTb BCEX KETOHOB
BO [BOpaxX, TOrAa OHW OCTAIOTCA JieXKaTb nepeq UrpoKoMm.

Ecnu B yrny nrpoka Ha KOM-TO iBOpe CO6epyTCsl XKETOHbI C TAKUMMU Ke
CUMBOJIaMM UYTO U CIMBOJIbl Ha JieXKallell Tam cob6auKe, OH 3abMpatoT 3Ty KapTy
¢ cobaukor cebe, a paHTbl 0OTOpaAcbIBaeT B 06 M1 3anac

(BKnouasn nobble «nLLIHnE»).

Mpumep

lMemsa cobpan makue XxemoHbl: KOCMOYKA, NAJIKa,
pe3uHosasa ymka u 2 Maya. Tenepo emy

MOXHO 833mb Kapmy 6ynbooea. [lems
ome6paceieaem ace 5 xemoHos ¢ 3moli
Kapmodyku 8 obujuti 3anac.

Ba)xHoe npaBuno! Urpok moxxet /_\

3a6partb ToNbKO 1 KapTy cobaukm

3a OA1H Xof.

Mocne Toro Kak UrPoK pacnpepenuTb XKeToHbl U 3a6epéT KapTy cobauku (ecnu
NnoJlyuynTCsA), TO OH NepeBopaYnBaeT CBON KeTOH cobaukm/KoTa Ha n3obpaxkeHne
cobauKkn 1 nepefaér Kybumku nrpoky cnesa. CiefyloLwnin UIrPoK NpoxoanT Yepes
Te e ¢asbl.

KOHEL, UI'PbI

WUrpa pomkHa NnponTun NOMHbIN KPYT; BCE UTPOKU AOMKHbI CbiFpaTb OAWHAKOBOE
KonmyecTBo Xof0B. [laxke ecnm Kakoi-nn6o nrpok nonyunt n 6onee
OYKOB, TO OCTalibHble UrpatoT fasnblue.

B KOHLie NrpOKMN NoACYNTBIBAIOT OYKM Ha KapTax cBoux cobauek. Mobexpaet ToT,
KTO HabepéT 6onblue 0UKOB. B cjlyyae HMUbell 3acunTbIBAaETCA KONINYECTBO
cobauek. BbimrpbiBaeT ToT, y Koro nx 6onblue Beex.

BOJIEE C/I0O>KHbIV BAPUAHT

B 3TOM BapuraHTe He UCMOSIb3YIOTCA XKeTOHbI cob6auku/KoTa. Bcakuin pas, korga
Ha Ky6uKe BbinagaeT CMBOJ KOTa (KpoMe nepBoro 6pocka), IrpoK TepseT Bce
HepacnpefenéHHble GpaHTbl 1 €ro X0 3aKaHYMBaeTCA.

CuMBON KOTa UTHOpUpYeTCA Npu nepBomM 6pocke. Bce ocTanbHble npaBuna
Urpbl OCTAOTCA MPEXHUMU.
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