


Gracze wcielaja si¢ w hodowcow zwierzat, ktorzy rywalizuja ze soba, aby w przeciagu 3
sezondw przedstawi¢ najwspanialsza kolekcjg pokazowych pupili. Pod koniec kazdego sezonu
przyznawane sa medale i ten hodowca, ktory z koncem trzeciego sezonu bedzie ich posiadat
najwigcej, zostanie ogloszony zwycigzca.

¥ 90 medali, po 15 kazdego rodzaju (zwierzaki oraz ,,5”) @@@@@@

42 karty:

¥ 6 kart akcji w 4 jezykach, wyjasniajacych specjalne
zdolnosci, jakimi dysponuja niektore zwierzaki

¥ 5 rodzin po 7 zwierzat (koty, konie, psy, kroliki
i papugi)

¥ 1 sowa (dzoker, ktorym mozna zastapi¢ dowolnego
innego zwierzaka)

Kazda rodzina sktada si¢ z 7 cztonkow:

czempion madrala tobuz ztodziej szpieg Zgrywus
(3 gwiazdki) (2 gwiazdki) (neutralny) (czarna plama) (maska) (lornetka) (podarek)

Wyjmij karty akcji i potéz je z boku. Przy grze dla 2, 3
lub 4 graczy usuwa si¢ 5 zwierzakow ,,lalusiow”. Przy
grze dla 5 lub 6 0s6b wykorzystuje si¢ wszystkie karty.

Wybierz gracza, ktory bedzie pierwszym rozdajqcym. Tasuje on starannie karty i umieszcza
je przed soba koszulkami gory.

Rozpoczyna sig pierwszy sezon. Kazdy sezon podzielony jest na 3 fazy.

FAZA 1: BUDOWANIE KOLEKCJI

Rozdajqcy ciagnie kartg z talii i umieszcza ja koszulka do dotu na stole.

Rozdajqcy ma teraz dwie mozliwosci: moze zachowacé kartg lub przekazacé ja dalej.

A) Zatrzymanie karty. Rozdajqcy umieszcza kartg przed soba — wciaz koszulka do dotu — i
dodaje ja do swej kolekcji. W tym momencie konczy si¢ jego tura.

B) Rozdajqcy nie chee zatrzymac karty. W tym przypadku przekazuje ja graczowi po swojej
lewej, ktory decyduje, czy chee zatrzymac kartg, czy tez przekazac ja kolejnemu graczowi i tak
dalej, dopoki ktorys z graczy nie wezmie karty, albo karta nie wroci do rozdajqcego.



¥ Jesli gracz wlacza karte do swej kolekcji, umieszcza ja przed soba i w tym momencie konczy si¢
tura rozdajqcego.

¥ Jesli karta obejdzie caty stot i wroci do rozdajacego, musi on pociagnaé nastgpna karte z talii.
Nowa kartg umieszcza si¢ obok pierwszej i razem tworza one teraz zestaw.

Rozdajqcy zndw ma dwie mozliwosci:

a) Moze wzia¢ 2 karty i doda¢ je do swojej kolekeji, co konczy jego turg.

b) Jesli nie chee kart, przekazuje je graczowi po swojej lewe;.

* Jesli i ten zestaw 2 kart obejdzie caly stol i wrdci do rozdajqcego, musi on pociagnaé trzecia kartg
z talii 1 po raz kolejny ma te same 2 mozliwosci: wzia¢ 3 karty lub przekazac je dale;j.

¥ Jesli zestaw 3 kart obejdzie caly stot i wroci do rozdajqcego, musi on dodac je do swojej kolekeji.

W chwili gdy jedna lub wigcej kart zostanie dodana do kolekcji, konczy sie tura rozdajqcego. Talia
kart zostaje przekazana graczowi po jego lewej, ktory staje si¢ nowym rozdajqcym. Zaczyna od
pociagnigcia karty i umieszczenia jej przed soba. Nastgpnie wybiera czy chce ja zachowad, czy tez
przekaza¢ nastgpnemu graczowi, i tak dalej.

Uwaga: kolekcja nie moze zawiera¢ wigcej niz 5 zwierzat. Gracz, ktory posiada w swej kolekcji na
przyklad 4 zwierzgta, nie moze przyjac zestawow 2 lub 3 kart. Analogicznie, jesli karta badz zestaw
kart obejdzie caly stot i wroci do rozdajqcego, za$ te karty dopetniaja jego kolekcjg, zwigkszajac ja

do 5 zwierzakow, musi on je przyja¢. W tym momencie konczy si¢ jego tura, a jego kolekcja jest
pelna.

— Marysia posiada juz w swojej kolekcji 3 karty, a wiec gdy oferuje sig jej zestaw 3 kart, musi prze-
kaza¢ je dalej.

Kolekcja Marysi

— Mikotaj, ktory jest rozdajqcym, posiada juz w swojej kolekcji 4 karty, za$ pierwsza karta, ktora
puscit w obieg, zostata odrzucona przez wszystkich pozostatych graczy. Musi ja przyjac, dopehiajac
swa kolekcjg.

Gracze, ktorzy dopeknili swa kolekcjg, pozostaja poza gra az do konca Fazy 1. Gra toczy sig dalej
poki kazdy hodowca nie zgromadzi 5 zwierzakow w swej kolekcji.

Jesli pozostat juz tylko jeden gracz, ktdry nie dopehit jeszcze kolekeji, staje si¢ prowadzqcym i musi
przyjmowac karty, ktore ciagnie z talii, poki nie zgromadzi 5 kart. Na przyktad, jesli nie miat jeszcze
zadnych kart, bierze 5 kart z wierzchu talii jedng po drugiej i tworzy z nich swoja kolekcje. Jesli

mial juz trzy, bierze 2 karty z wierzchu talii jedng po drugiej, aby dopehi¢ swa kolekcje, i tak dale;.

KARTY SPECJALNE

Karty szpieg (okulary), ztodziej (maska) oraz zgrywus (podarek) posiadaja specjalne moce, ktore
mozna uaktywni¢ tylko wtedy, gdy okreslony zwierzak zostanie dodany do kolekcji i gdy w kolekcji
znajduje si¢ juz przynajmniej jeden zwierzak z ta sama moca.

Przypadek szczegdlny: jesli w przekazywanym zestawie znajduja sig 2 lub wigcej zwierzakow z ta
sama moca, gracz ktory wezmie zestaw moze uaktywni¢ moc, nawet jesli wezesniej zwierzakow nie
byto w jego kolekcji.




Moc musi zosta¢ wykorzystana natychmiast, inaczej zostanie stracona, Nie mozna jej zostawic¢ na
poznie;j.
Moce zostaly wyjasnione na kartach akcji.
Uwaga:
% Moce mozna wykorzysta¢ tylko wtedy, jesli karta badz zestaw kart zostaty wzigte w ,,normalny”

sposob. Karta ukradziona lub otrzymana od innego gracza nigdy nie moze zosta¢ wykorzystana do
uaktywnienia specjalnych mocy.
% Wykorzystanie kart premiowych w Fazie 3 (przy przyznawaniu medali) nigdy nie uaktywnia
specjalnych mocy.
4 Graczowi, ktory ma juz petna kolekcjg, mozna ukras¢ kartg. W takim przypadku ten gracz wraca
do gry.

FAZA 2: NAGRODA ZA ELEGANCJE ORAZ KARTY PREMIOWE

Gracze porownuja teraz swoje kolekcje, podliczajac liczbg punktow elegancji, a wige gwiazdek w
gornej czgsci niektorych kart. 5 fobuzow ma czarng plamg. Jest to punkt minusowy, ktory nalezy
odja¢ od sumy punktow elegancji.

Kolekcja Zosi liczy w sumie 7 punktow elegancji
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Gracz, ktorego kolekcja liczy najwigcej punktow elegancyi, bierze z talii 2 karty premiowe, ktore
trzyma w ukryciu. Gracz z druga z kolei liczba punktow elegancji bierze 1 kartg premiowa. Te karty
wykorzystuje si¢ do wzmocnienia kolekcji, aby uzyska¢ wigksza liczbg medali (patrz Faza 3).

Przypadki szczegdlne:
¥ Jesli kilku graczy wspolnie zajmie drugie miejsce, kazdy z nich bierze po 1 karcie.

* Jesli kilku graczy wspoélnie zajmie pierwsze miejsce, kazdy z nich bierze po 1 karcie i nie ma
drugiego miejsca.

FAZA 3: PRZYZNAWANIE MEDALI

Za kazdy zestaw 2, 3, 4 lub 5 zwierzakow z tej samej rodziny gracz otrzymuje t¢ sama liczbg meda-
li. Na przyktad za zestaw 3 psow dostaje si¢ 3 psie medale. Pojedyncze zwierzaki nie sa brane pod
uwage.

Wyjatek: gracz, ktory zebrat kolekcejg 5 zwierzakow kazdy z
innej rodziny, otrzymuje jeden medal za kazdego zwierzaka.

Otrzymane medale sa odwracane i trzymane w sekrecie.

Przed przyznaniem medali kazdy gracz moze zastapi¢ jedna lub wigcej kart ze swej kolekcji za
pomoca kart premiowych otrzymanych podczas Fazy 2 (nagroda za elegancjg). Oznacza to, ze moze
wzmocni¢ swa kolekcjg i zebra¢ wigcej medali. Gracz moze postanowi¢, ze zachowuje swoje karty
premiowe na inny sezon.

o Il <% ol Patryk zebrat kolekcjg 5 réznych zwierzakdw i otrzymuje po 1
Yl | RS medalu za kazdego zwierzaka.

Joasia moze wzia¢ 4 psie medale lub 3 psie medale i 2 krolicze
medale, poniewaz sowa (dzoker) moze zastapi¢ dowolne wy-
brane przez nia zwierzg.




Mikotaj ma dzokera, tak wige dysponuje kilkoma mozliwoscia-
mi: moze wzia¢ medal za kazde zwierzg lub par¢ wybranych
medali (psy / koty / konie / kroliki).

Marysia, ktora trzyma pod reka dwie kocie karty premiowe,
wykorzystuje je by zastapi¢ papuge i konia, co oznacza, ze
M| bedzie mogla wziaé 3 kocie medale i 2 psie medale, zamiast
tylko 2 psich medali.

Po przyznaniu medali konczy si¢ jeden sezon i zaczyna nastepny.
NOWY SEZON

Nowym rozdajqcym zostaje gracz siedzacy na lewo od ostatniego rozdajqcego. Rozdajqcy tasuje
wszystkie karty, poza nie wykorzystanymi kartami premiowymi, i umieszcza potasowany stos przed
soba. Nastgpnie odwraca pierwsza kartg i albo ja zatrzymuje, albo przekazuje kolejnemu, i tak dale;j.

KONIEC GRY I OBLICZANIE PUNKTOW
Gra konczy sig po 3 sezonach. Punkty sa obliczane w nastgpujacy sposob:
% Wszyscy gracze sumuja liczbg zdobytych przez siebie medali.

s Kazdy zestaw 5 identycznych medali zapewnia graczowi nagrode specjalng w postaci medalu
5”7, wartego 5 dodatkowych punktow.

% Gracz o najwyzszej ilo$ci punktéw zostaje ogloszony zwycigzca. Jesli jest remis, zwycigza ten
gracz, ktory posiada najwyzsza ilo$¢ medali z pojedynczej rodziny. Jesli wciaz jest remis, gracze sa
oglaszani wspolzwycigzcami.

Marysia zdobyta 10 medali. Jako ze ma 5 kocich medali, otrzymuje 1 nagro- |
de specjalng (medal ,,5”). Jej ostateczna suma punktéw wynosi wige 15.

Zosia wygrata 13 medali. Jako ze posiada 6 kroliczych medali i 7 konskich

medali, dostaje dwa medale ,,5”. Jej ostateczna suma punktoéw wynosi wigc =
3. ) + @

Joasia dostata 15 medali. Jej 11 psich medali zapewnia jej 2 nagrody spe-
cjalne, jej ostateczna suma punktow wynosi wige 25.

ZASADY DLA 2 GRACZY

Kazdy gracz buduje 2 kolekcje, ktore wyktada w 2 rzedach, jeden nad drugim. Zasady sa takie same,
jednak nalezy zwroci¢ uwage na nastgpujace rzeczy:

% Gdy gracz bierze kartg lub zestaw kart, moze umiesci¢ je w dowolnej ze swych kolekceji. Nie
mozna jednak podzieli¢ zestawu kart, aby cze¢$¢ umiesci¢ w jednej kolekeji, a reszt¢ w drugie;.

% Moc uaktywniona przez jedna z kolekcji gracza musi by¢ wykorzystana do tej samej kolekcji.
s QGracze nie mogg zamienia¢ kart migdzy swymi kolekcjami.

¥ Gdy gracz wykorzystuje moc zgrywusa, moze wybrac ktorej z kolekcji drugiego gracza daje swoj
prezent”. Drugi gracz musi zaakceptowac ten wybor.

% Medale sa przyznawane oddzielnie dla kazdej kolekcji, lecz po zakonczeniu gry wszystkie
zliczane sa razem.

Y Nagrody specjalne sa przyznawane za kazdy zestaw 7 medali zdobytych przez t¢ sama rodzing
zwierzat.




—

AKCJE KART

Zlodziej — (zwierzak w masce) moze ukra$é¢ dowolna karte z kolekeji innego gracza, niezaleznie od
tego, czy jest ona pelna, czy tez nie. Skradziona karta jest dodawana do kolekcji ztodzieja, chyba ze
ta jest juz petna. W takim przypadku skradziona karta wraca na spod talii.

Szpieg — (zwierzak z lornetka) moze obejrzec 5 kart z wierzchu talii i zamieni¢ ich kolejno$¢. Na-
stepnie karty wracaja na wierzch talii.

Zgrywus — (zwierzak z aureola i prezentem) moze da¢ ktoras z kart ze swej kolekcji dowolnemu
graczowi, ktorego kolekcja nie jest jeszcze petna. Drugi gracz musi przyjac kartg. Jesli kolekcje
wszystkich pozostatych graczy sa pelne, karta wraca na spdd talii.
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