INSTRUKCJA

Gra dla 2-5 graczy w wieku 6-106 lat




ELEMENTY GRY

« 15 kart (3 x kot, 3 x pies, 3 x $winia, 3 x osiot, 3 x kura)

- 16 dwustronnych ptytek:
- 15 ptytek zwierzat (3 x kot, 3 x pies, 3 x $winia, 3 x osiot, 3 x kura)

CEL GRY

Podczas gry gracze bedg odwracac ptytki lezace na stole. Gdy zostanie odkrytych

5 takich samych ptytek (czyli widocznych bedzie S takich samych zwierzat),

gracze maja szanse zdobyc punkty. Punkty bedg mogli zdobyc tylko ci gracze, ktorzy
majg w reku karte ze zwierzeciem widocznym na pieciu ptytkach.

Wygra gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 3 punkty.
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PRZYGOTOWANIE GRY

(A) Dwustronne ptytki rozktadamy na stole w taki sposab, aby wszystkie obrécone
byty tym samym kolorem ramki do géry (na kazdej z ptytek po jednej stronie
jest biata ramka, a po drugiej czarna).

Karty nalezy potasowac i rozda¢ kazdemu graczowi po jednej. Gracze
nie ujawniajg rywalom zwierzat znajdujacych sie na ich kartach.

© Pozostate karty nalezy utozy¢ w stos (karty muszg leze¢ obrazkami do dotu)
i potozy¢ na stole w zasiegu wszystkich graczy.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna gracz, ktory ma kota (lub najmtodszy gracz). W swojej rundzie gracz
moze wykonac jedno z dwdch dziatan:

1) Przewrdcic¢ na drugag strong jedng z ptytek zwierzat i odkryc znajdujacy sie
tam rysunek zwierzecia. Nalezy to wykonac szybko i tak, aby wszyscy gracze
jednoczesnie zobaczyli nowy rysunek.

2) Skorzystac z ptytki specjalnej.

1) Jezeli po przewrdceniu ptytki na druga strone jedno ze zwierzat znajduje sie
na przynajmniej pieciu ptytkach, kazdy gracz, ktory ma w reku karte
Z tym zwierzeciem, moze sprobowac zdobyc¢ punkt. Aby to zrobi¢, musi
jako pierwszy krzykngé nazwe tego zwierzecia! Nastepnie pokazuje karte,
ktorg trzyma w reku.

Uwagal! Tylko jeden gracz moze zdobyc punkt. Jezeli wiecej niz jeden gracz posiada te sama karte

zwierzecia, ten, kto krzyknat jego nazwe jaka pierwszy, zdobywa punkt.

Jezeli gracz posiada wtasciwa karte i krzyknat nazwe zwierzecia jako pierwszy,

wykonuje nastepujace czynnosci:

- Ktadzie swojg karte przed soba na stole. Jest to jego 1 punkt.

- Dobiera nowa karte ze stosu kart.

- Przewraca dowolne 2 z 5 ptytek ze zwierzeciem, za ktore zdobyt punkt.

Uwagal Wsrad odstonietych obrazkaw ponownie moze pajawic sig 5 takich samych zwierzat. Gracz,
ktory posiada wtasciwa karte, moze krzyknac jego nazwe i zdoby¢ punkt.

Gre kontynuuje osaba siedzaca po lewej stronie od gracza, ktory zdobyt punkt.

Uwagal Jezeli gracz popetnit btad (krzyknat ztg nazwe zwierzecia, nie posiada wtasciwej karty lub na
stole nie ma 5 takich samych zwierzat), musi odtozy¢ na spad talii wczesniej zdobyta karte, ktdra data
mu punkt. Jezeli do tej pory graczowi nie udato sie zdoby¢ zadnej karty, nic sie nie dzieje.
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2) Wykorzystanie ptytki specjalnej.
Kazda ze stron ptytki specjalnej daje inne mozliwosci:

- Strona z biatg ramka - PODMIANA
H Gracz moze odtozyc aktualnie posiadang karte na spod stosu kart
i dobra¢ nowa.

- Strona z czarng ramka - WYMIANA
Gracz moze wymieni¢ aktualnie posiadang karte z innym
graczem. Wskazuje wybranego gracza i bierze jego Karte,
oddajac mu swojg dotychczasowa.

Po kazdym uzyciu ptytki specjalnej (niezaleznie od strony) nalezy odwrdcic

ja na druga strone.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy zdobedzie 3 punkty (czyli posiadac bedzie
przed sobg na stole 3 zdobyte karty). Gracz ten zostaje zwyciezca.

W tym wariancie, nie mozna obrocic¢ zadnej z ptytek przedstawiajgcych zwierze,
ktdre zostato odstoniete przez poprzedniego gracza.

Przykiad: Kasia, przewracajac na druga strone wybrana ptytke, odstonita rysunek kota. Nastepny gracz
moze przewrdcic na druga strone wytacznie ptytke przedstawiajaca zwierze inne niz kot
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POZNAJ NASZE GRY!
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