Gra planszowa
Wiek: 3+ Liczba graczy:2-4  Czas gry: 15-30 min
Kto z nas nie marzyt o wtasnym zwierzatku domowym?
Mali podopieczni szybko staja sie naszymi najlepszymi przyjaciétmi.
Kochamy nasze zwierzaki - karmimy je, otaczamy opieka i wspdlnie
sie bawimy. Niewazne czy bedzie to wesoty piesek, mruczacy kotek,
stodki chomik czy poczciwy z6tw. Zatroszcz sie o czworonoznych
towarzyszy i zobacz, ze warto. Twéj pupil na pewno to doceni!

Elementy:

Dwustronna plansza Tarcza ze strzatka losujaca
25 kwadratowych zetonéw 4 pionki

31 okragtych zetonow 4 podstawki pod pionki
Opis zetonow:
ZETONY ZWIERZAT
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Przed pierwsza gra nalezy ostroznie wyjaé
TY] zetony z ramek, wsuna¢ pionki w podstawki
i zatozyc¢ strzatke losujaca na tarcze.

Wybierzcie wariant rozgrywki!



Wariant |
OPIEKUN ZWIERZAT
Cel gry:

Zebranie jak najwiekszej liczby Zzetonéw nagréd.

Przygotowanie do gry:

Kazdy z graczy losuje z zamknietymi oczami zeton domku. Tarcze losujaca
i plansze przedstawiajaca pokdj potdzcie na srodku stotu. Wszystkie zetony
nagrod oraz zakryte Zzetony minigier nalezy potozy¢ obok planszy. Kazdy
z graczy otrzymuje 1 zeton karmy. Nastepnie zgodnie z wylosowanym domkiem,
kazdy gracz wybiera jedno z trzech zwierzat, ktérym bedzie sie opiekowac
w czasie gry. Zeton zwierzecia nalezy umiesci¢ na planszy w odpowiednim domku.

Rozgrywka:

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Kolejnie gracze przystepuja do gry zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Zakrec strzatka i zobacz czego akurat potrzebuje
twoje zwierzatko.

Karmienie
Jesli masz zeton karmy, pot6z go obok planszy. Jezeli nie masz
juz zetonu karmy, musisz wybra¢ sie do sklepu. Po prostu »

zabierz 1 zeton, ktoéry lezy obok planszy i zakoncz ruch.

Pielegnacja
Utéz trzy zakryte zetony minigry w rzedzie. Odkryj dwa o o o
z trzech. Jesli sa dwie wesote buzki, udato sie zadbac o zwie- 3 3

rzaka. Zdobywasz zeton nagrody. Jesli odkryta zostata
smutna buzka, tym razem sig nie udato. e@
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Sprzatanie

Utéz 3 zakryte zetony minigry w rzedzie. Nastepnie OOO
odwroé zetony. Jesli  zeton z dwiema kropkami jest

w s$rodku, sprzatanie odbyto sie wzorowo. Jesli w srodku s 33

jest zeton z jedna lub trzema kropkami - tym razem nie OOO

udato sie posprzatac.
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Zabawa

Wykonaj zadanie odpowiednie dla twojego zwierzaka: pies - obejdz
dookota miejsce, gdzie odbywa sie gra; ptak - gracz po twojej lewej powie
jakies tadne stowo, a ty powtdrz je gtosem papugi; kot - zréb koci grzbiet:
oprzyj sie na nogach i rekach, a nastepnie wygnij plecy; gad - sprobuj
dotknac jezykiem nosa; gryzon albo krdlik - wykonaj trzy podskoki
w przysiadzie; rybka - sprébuj zachowac powazng mine, podczas gdy inni
gracze nasladuja ryby.

Opieka
Zdecyduj, czego potrzebuje twoje zwierzatko. Wybierz jedng aktywnos¢:
karmienie, pielegnacje, sprzatanie albo zabawe.

Jesli uda sie wykonaé zadanie lub wygra¢ minigre,
pobierz zeton nagrody z odpowiednim obrazkiem!
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Zakoriczenie gry:
Gra konczy sie w momencie, gdy ktérys z graczy zbierze 5 Zzetonéw
nagrod. Ten gracz zostaje zwyciezca i otrzymuje puchar.

Wariant Il
SPACER Z PSEM
Cel gry:

Jak najszybsze dotarcie do mety.

&Y Przygotowanie do gry:

Kazdy z graczy wybiera pionek psa. Plansze przedstawiajaca
park potdzcie w miejscu, gdzie odbedzie sie gra. Pionki
ustawcie na polu startowym. To pole jest jednoczesnie meta.
Na zéttych polach potdzcie po jednym zetonie nagrody za
zabawe. Obok planszy potdzcie tarcze losujaca i puchar.

Uwaga! Przed gra ustalcie, w ktéra strone bedziecie podrézowac (zgodnie
lub przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara).

Rozgrywka:

Rozpoczyna gracz, ktéry ostatni wrécit ze spaceru. Zakrec strzatka i przesun
swoj pionek na najblizsze pole w wylosowanym kolorze. Jesli pionek zatrzyma
sie na polu specjalnym, zastosuj si¢ do zwiazanej z nim zasady. Nastepnie swoj
ruch wykonuje gracz siedzacy po lewej stronie gracza rozpoczynajacego itd.

Zabawka

Jesli na polu lezy zeton, wez go. Od nastepnej kolejki moze by¢
uzyty do ponownego zakrecenia strzatka, jesli wynik ci si¢ nie
spodoba. Jezeli raz uzyjesz zetonu, musisz odtozy¢ go z po-
wrotem na plansze. Jesli zetonu nie ma na polu, korczysz ruch.

7 .~ Mostek

Piesek tak zainteresowat sie ptywajacymi patykami, ze zapom-
niat o catym $wiecie. Tracisz jedna kolejke.

Piteczka
Przesun pionek o 1 pole do przodu.

Gdy dwa pionki stang na jednym polu, nic sie nie dzieje.

Zakonczenie gry:
Kto pierwszy postawi pionek na mecie, wygrywa gre i zdobywa puchar!
Pozostali gracze moga walczy¢ o kolejne miejsca.

Wariant Il

Z00-MINO
Cel gry:
Posiadanie jak najmniejszej liczby zetonéw na koniec gry.

Przygotowanie do gry:
Potasujcie 18 kwadratowych Zzetonéw ze zwierzetami i utézcie je w stosik



(obrazkami z ttem w jednolitym kolorze do dotu). Jeden Zeton z wierzchu stosika
potézcie na srodku stotu (obrazkiem z czerwonym, zielonym lub niebieskim ttem
do géry). Kazdy z graczy otrzymuje po 2 zetony ze stosika.

Rozgrywka:
Rozpoczyna najmtodszy gracz. Waszym zadaniem jest do-
ktadanie zetonéw do tych znajdujacych sie na stole (z jednego
lub drugiego korica rzedu). Gracz moze dotozy¢ zeton do tego,

ktory jest na stole, pod warunkiem, ze ma taki sam kolor tta lub
jest na nim takie samo zwierze.

Uwaga!

Do jednego zetonu mozna dotozy¢ maksymalnie dwa zetony (tworzac rzadek).

Po tym, jak gracz dotozy zeton, dobiera jeden ze stosika. Jezeli nie ma odpo-

wiedniego Zetonu do dotozenia, réwniez dobiera jeden ze stosika. Ruch ma

nastepny gracz siedzacy po lewej.

Zakonczenie gry:

Gdy skoncza sie zetony w stosiku, gracze wykonuja ostatnia kolejke bez dobie-

rania. Jesli gracz nie moze dotozy¢ zetonu, méwi ,Pas". Zwyciezca zostaje gracz,

ktéremu zostato najmniej zetonéw. Otrzymuje puchar! W przypadku remisu,

nalezy rozegrac ktéras z minigier z | wariantu.

DODATKOWE PROPOZYCJE ZABAW
LOTERYJKA

Potézcie wszystkie zetony nagréd oraz zielone zetony minigry obok tarczy
losujacej. Gracze na zmiane kreca strzatka. Jesli zatrzyma sie ona na polu:
Karmienie, Pielegnacja, Sprzatanie lub Zabawa, gracz otrzymuje 1 Zeton
odpowiedniej nagrody. Jesli gracz wylosuje ? ciagnie jeden z zetondw minigry.
Otrzymuje tyle dowolnych nagrdd, ile jest kropek na zetonie. Gra konczy sie,
gdy nie ma juz zetonu, aby wydac nagrode. Zwycieza zdobywca najwiekszej
liczby zetonéw. W przypadku remisu, zwycieza zdobywca wiekszej liczby
nagréd za Zabawe.
GDZIE KTO MIESZKA?

Gra dla 2 lub 3 graczy. Przygotujcie plansze pokoju i kwadratowe Zetony ze zwie-
rzakami i puchar. Kazdy z was otrzymuje 6 Zzetonéw z takim samym ttem: czer-
wonym, zielonym lub niebieskim (po jednym zwierzaku z kazdego domku).
Zapamietajcie swoj kolor. Na sygnat, jednoczesnie dopasujcie zetony waszych
zwierzakéw do odpowiednich domkdw (jednolitym ttem do dotu). Mozna ktas¢
zetony jeden na drugim. Puchar zdobywa gracz, ktéry pierwszy dopasuje
wszystkie Zzetony do pdl na planszy. Sprawdzcie, czy sie¢ nie pomylit. W przy-
padku remisu, rozegrajcie ktéra$ z minigier z | wariantu.
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