


Gracze wcielają się w hodowców zwierząt, którzy rywalizują ze sobą, aby w przeciągu 3 
sezonów przedstawić najwspanialszą kolekcję pokazowych pupili. Pod koniec każdego sezonu 
przyznawane są medale i ten hodowca, który z końcem trzeciego sezonu będzie ich posiadał 
najwięcej, zostanie ogłoszony zwycięzcą.

90 medali,  po 15 każdego rodzaju (zwierzaki oraz „5”)
42 karty:

6 kart akcji w 4 językach, wyjaśniających specjalne  
zdolności, jakimi dysponują niektóre zwierzaki

5 rodzin po 7 zwierząt (koty, konie, psy, króliki 
i papugi)

1 sowa (dżoker, którym można zastąpić dowolnego  
innego zwierzaka)

Każda rodzina składa się z 7 członków:

Wyjmij karty akcji i połóż je z boku. Przy grze dla 2, 3 
lub 4 graczy usuwa się 5 zwierzaków „lalusiów”. Przy 
grze dla 5 lub 6 osób wykorzystuje się wszystkie karty.

Wybierz gracza, który będzie pierwszym rozdającym. Tasuje on starannie karty i umieszcza  
je przed sobą koszulkami góry.

Rozpoczyna się pierwszy sezon. Każdy sezon podzielony jest na 3 fazy.

FAZA 1: BUDOWANIE KOLEKCJI
Rozdający ciągnie kartę z talii i umieszcza ją koszulką do dołu na stole.
Rozdający ma teraz dwie możliwości: może zachować kartę lub przekazać ją dalej.
A) Zatrzymanie karty. Rozdający umieszcza kartę przed sobą – wciąż koszulką do dołu – i 
dodaje ją do swej kolekcji. W tym momencie kończy się jego tura.
B) Rozdający nie chce zatrzymać karty. W tym przypadku przekazuje ją graczowi po swojej 
lewej, który decyduje, czy chce zatrzymać kartę, czy też przekazać ją kolejnemu graczowi i tak 
dalej, dopóki któryś z graczy nie weźmie karty, albo karta nie wróci do rozdającego.

Zawartość pudełka

czempion 
(3 gwiazdki)

mądrala 
(2 gwiazdki)

laluś 
(neutralny)

łobuz 
(czarna plama)

złodziej 
(maska)

szpieg 
(lornetka)

zgrywus 
(podarek)

Przygotowanie do gry



Jeśli gracz włącza kartę do swej kolekcji, umieszcza ją przed sobą i w tym momencie kończy się 
tura rozdającego.

Jeśli karta obejdzie cały stół i wróci do rozdającego, musi on pociągnąć następną kartę z talii. 
Nową kartę umieszcza się obok pierwszej i razem tworzą one teraz zestaw.
Rozdający znów ma dwie możliwości:
a) Może wziąć 2 karty i dodać je do swojej kolekcji, co kończy jego turę.
b) Jeśli nie chce kart, przekazuje je graczowi po swojej lewej.

Jeśli i ten zestaw 2 kart obejdzie cały stół i wróci do rozdającego, musi on pociągnąć trzecią kartę 
z talii i po raz kolejny ma te same 2 możliwości: wziąć 3 karty lub przekazać je dalej.

Jeśli zestaw 3 kart obejdzie cały stół i wróci do rozdającego, musi on dodać je do swojej kolekcji.
W chwili gdy jedna lub więcej kart zostanie dodana do kolekcji, kończy się tura rozdającego. Talia 
kart zostaje przekazana graczowi po jego lewej, który staje się nowym rozdającym. Zaczyna od 
pociągnięcia karty i umieszczenia jej przed sobą. Następnie wybiera czy chce ją zachować, czy też 
przekazać następnemu graczowi, i tak dalej.
Uwaga: kolekcja nie może zawierać więcej niż 5 zwierząt. Gracz, który posiada w swej kolekcji na 
przykład 4 zwierzęta, nie może przyjąć zestawów 2 lub 3 kart. Analogicznie, jeśli karta bądź zestaw 
kart obejdzie cały stół i wróci do rozdającego, zaś te karty dopełniają jego kolekcję, zwiększając ją 
do 5 zwierzaków, musi on je przyjąć. W tym momencie kończy się jego tura, a jego kolekcja jest 
pełna.

– Marysia posiada już w swojej kolekcji 3 karty, a wiec gdy oferuje się jej zestaw 3 kart, musi prze-
kazać je dalej.

– Mikołaj, który jest rozdającym, posiada już w swojej kolekcji 4 karty, zaś pierwsza karta, którą 
puścił w obieg, została odrzucona przez wszystkich pozostałych graczy. Musi ją przyjąć, dopełniając 
swą kolekcję.

Gracze, którzy dopełnili swą kolekcję, pozostają poza grą aż do końca Fazy 1. Gra toczy się dalej 
póki każdy hodowca nie zgromadzi 5 zwierzaków w swej kolekcji.
Jeśli pozostał już tylko jeden gracz, który nie dopełnił jeszcze kolekcji, staje się prowadzącym i musi 
przyjmować karty, które ciągnie z talii, póki nie zgromadzi 5 kart. Na przykład, jeśli nie miał jeszcze 
żadnych kart, bierze 5 kart z wierzchu talii jedną po drugiej i tworzy z nich swoją kolekcję. Jeśli 
miał już trzy, bierze 2 karty z wierzchu talii jedną po drugiej, aby dopełnić swą kolekcję, i tak dalej.

KARTY SPECJALNE
Karty szpieg (okulary), złodziej (maska) oraz zgrywus (podarek) posiadają specjalne moce, które 
można uaktywnić tylko wtedy, gdy określony zwierzak zostanie dodany do kolekcji i gdy w kolekcji 
znajduje się już przynajmniej jeden zwierzak z tą samą mocą.
Przypadek szczególny: jeśli w przekazywanym zestawie znajdują się 2 lub więcej zwierzaków z tą 
samą mocą, gracz który weźmie zestaw może uaktywnić moc, nawet jeśli wcześniej zwierzaków nie 
było w jego kolekcji.

Przykłady

Kolekcja Marysi

Kolekcja Mikołaja (rozdającego)



Moc musi zostać wykorzystana natychmiast, inaczej zostanie stracona, Nie można jej zostawić na 
później.

Moce zostały wyjaśnione na kartach akcji.
Uwaga:

Moce można wykorzystać tylko wtedy, jeśli karta bądź zestaw kart zostały wzięte w „normalny” 
sposób. Karta ukradziona lub otrzymana od innego gracza nigdy nie może zostać wykorzystana do 
uaktywnienia specjalnych mocy.

Wykorzystanie kart premiowych w Fazie 3 (przy przyznawaniu medali) nigdy nie uaktywnia 
specjalnych mocy.

Graczowi, który ma już pełną kolekcję, można ukraść kartę. W takim przypadku ten gracz wraca 
do gry.

FAZA 2: NAGRODA ZA ELEGANCJĘ ORAZ KARTY PREMIOWE
Gracze porównują teraz swoje kolekcje, podliczając liczbę punktów elegancji, a więc gwiazdek w 
górnej części niektórych kart. 5 łobuzów ma czarną plamę. Jest to punkt minusowy, który należy 
odjąć od sumy punktów elegancji.

Kolekcja Zosi liczy w sumie 7 punktów elegancji

Gracz, którego kolekcja liczy najwięcej punktów elegancji, bierze z talii 2 karty premiowe, które 
trzyma w ukryciu. Gracz z drugą z kolei liczbą punktów elegancji bierze 1 kartę premiową. Te karty 
wykorzystuje się do wzmocnienia kolekcji, aby uzyskać większą liczbę medali (patrz Faza 3).
Przypadki szczególne:

Jeśli kilku graczy wspólnie zajmie drugie miejsce, każdy z nich bierze po 1 karcie.
Jeśli kilku graczy wspólnie zajmie pierwsze miejsce, każdy z nich bierze po 1 karcie i nie ma 

drugiego miejsca.
FAZA 3: PRZYZNAWANIE MEDALI

Za każdy zestaw 2, 3, 4 lub 5 zwierzaków z tej samej rodziny gracz otrzymuje tę samą liczbę meda-
li. Na przykład za zestaw 3 psów dostaje się 3 psie medale. Pojedyncze zwierzaki nie są brane pod 
uwagę.

Wyjątek: gracz, który zebrał kolekcję 5 zwierzaków każdy z 
innej rodziny, otrzymuje jeden medal za każdego zwierzaka.
Otrzymane medale są odwracane i trzymane w sekrecie.

Przed przyznaniem medali każdy gracz może zastąpić jedną lub więcej kart ze swej kolekcji za 
pomocą kart premiowych otrzymanych podczas Fazy 2 (nagroda za elegancję). Oznacza to, że może 
wzmocnić swą kolekcję i zebrać więcej medali. Gracz może postanowić, ze zachowuje swoje karty 
premiowe na inny sezon.

Patryk zebrał kolekcję 5 różnych zwierzaków i otrzymuje po 1 
medalu za każdego zwierzaka.

Joasia może wziąć 4 psie medale lub 3 psie medale i 2 królicze 
medale, ponieważ sowa (dżoker) może zastąpić dowolne wy-
brane przez nią zwierzę.

Przykład

Przykłady



Mikołaj ma dżokera, tak więc dysponuje kilkoma możliwościa-
mi: może wziąć medal za każde zwierzę lub parę wybranych 
medali (psy / koty / konie / króliki).
Marysia, która trzyma pod ręką dwie kocie karty premiowe, 
wykorzystuje je by zastąpić papugę i konia, co oznacza, że 
będzie mogła wziąć 3 kocie medale i 2 psie medale, zamiast 
tylko 2 psich medali.

Po przyznaniu medali kończy się jeden sezon i zaczyna następny.
NOWY SEZON

Nowym rozdającym zostaje gracz siedzący na lewo od ostatniego rozdającego. Rozdający tasuje 
wszystkie karty, poza nie wykorzystanymi kartami premiowymi, i umieszcza potasowany stos przed 
sobą. Następnie odwraca pierwszą kartę i albo ją zatrzymuje, albo przekazuje kolejnemu, i tak dalej.

KONIEC GRY I OBLICZANIE PUNKTÓW
Gra kończy się po 3 sezonach. Punkty są obliczane w następujący sposób:

Wszyscy gracze sumują liczbę zdobytych przez siebie medali.
Każdy zestaw 5 identycznych medali zapewnia graczowi nagrodę specjalną w postaci medalu 

„5”, wartego 5 dodatkowych punktów.
Gracz o najwyższej ilości punktów zostaje ogłoszony zwycięzcą. Jeśli jest remis, zwycięża ten 

gracz, który posiada najwyższą ilość medali z pojedynczej rodziny. Jeśli wciąż jest remis, gracze są 
ogłaszani współzwycięzcami.

Marysia zdobyła 10 medali. Jako że ma 5 kocich medali, otrzymuje 1 nagro-
dę specjalną (medal „5”). Jej ostateczna suma punktów wynosi więc 15.

Zosia wygrała 13 medali. Jako ze posiada 6 króliczych medali i 7 końskich 
medali, dostaje dwa medale „5”. Jej ostateczna suma punktów wynosi więc 
32.

Joasia dostała 15 medali. Jej 11 psich medali zapewnia jej 2 nagrody spe-
cjalne, jej ostateczna suma punktów wynosi więc 25.

ZASADY DLA 2 GRACZY
Każdy gracz buduje 2 kolekcje, które wykłada w 2 rzędach, jeden nad drugim. Zasady są takie same, 
jednak należy zwrócić uwagę na następujące rzeczy:

Gdy gracz bierze kartę lub zestaw kart, może umieścić je w dowolnej ze swych kolekcji. Nie 
można jednak podzielić zestawu kart, aby część umieścić w jednej kolekcji, a resztę w drugiej.

Moc uaktywniona przez jedną z kolekcji gracza musi być wykorzystana do tej samej kolekcji.
Gracze nie mogą zamieniać kart między swymi kolekcjami.
Gdy gracz wykorzystuje moc zgrywusa, może wybrać której z kolekcji drugiego gracza daje swój 

„prezent”. Drugi gracz musi zaakceptować ten wybór.
Medale są przyznawane oddzielnie dla każdej kolekcji, lecz po zakończeniu gry wszystkie 

zliczane są razem.
Nagrody specjalne są przyznawane za każdy zestaw 7 medali zdobytych przez tę samą rodziną 

zwierząt.

Przykłady

Przykłady
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Akcje kart
Złodziej – (zwierzak w masce) może ukraść dowolną kartę z kolekcji innego gracza, niezależnie od 
tego, czy jest ona pełna, czy też nie. Skradziona karta jest dodawana do kolekcji złodzieja, chyba że 
ta jest już pełna. W takim przypadku skradziona karta wraca na spód talii.
Szpieg – (zwierzak z lornetką) może obejrzeć 5 kart z wierzchu talii i zamienić ich kolejność. Na-
stępnie karty wracają na wierzch talii.
Zgrywus – (zwierzak z aureolą i prezentem) może dać którąś z kart ze swej kolekcji dowolnemu 
graczowi, którego kolekcja nie jest jeszcze pełna. Drugi gracz musi przyjąć kartę. Jeśli kolekcje 
wszystkich pozostałych graczy są pełne, karta wraca na spód talii.
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