Cel gry:

W grze ,,Ami”gracze wecielaja sie w role hodowcow psoéw rasowych i probujg jak najlepiej przygotowaé swoje zwierzeta do
wystawy. Kazdy pies w grze wymaga troski i odpowiedniej pielegnacji. Wszystko po to, aby rozwijat sie jak najlepiej a przy odrobinie
szczescia zdobyt puchar na wystawie pséw rasowych.

Zawarto$¢ pudetka: ‘
12 plansz z rysunkami psow 6 kart sedziow 55 kart rozwoju 1 kostka z liczbami 72 zetony Ami

Przygotowanie do gry:

12 plansz pséw nalezy podzieli¢ wedtug koloréw na 3 kategorie i roztozy¢ na stole:
a) mate psy: jamnik, york, pudel, beagle.

b) $rednie psy: seter irlandzki, labrador, owczarek szkocki, bokser.

c) duze psy: owczarek niemiecki, chart afganski, dog niemiecki, bernardyn.

Karty sedziow nalezy potasowac i utozy¢ zakryte na stosie, to samo nalezy uczyni¢ z kartami rozwoju.

Wybaor rasy
Kazdy z graczy zaczynajac od najmtodszego wybiera do swojej hodowli po jednym matym psie (niebieska plansza) i ktadzie
przed sobga. Plansze matych pséw, ktérych nikt nie wybrat nalezy odtozy¢ do pudetka, gdyz nie beda potrzebne w dalszej czesci gry.

Wybér sedziego
Sedziego nalezy wybra¢ droga losowania. Bedzie on oceniat psy w Il etapie. Wylosowang karte sedziego ktadziemy w wi-
docznym miejscu na stole. Karty pozostatych sedziéw chowamy do pudetka — nie bedg uzywane w dalszej czesci gry.

Kazdy z graczy dobiera po 3 karty rozwoju do reki. Reszte kart oraz zetony Ami ktadziemy w zasiegu wszystkich graczy.
Kostke z liczbami i puchary ktadziemy z boku. Beda potrzebne dopiero podczas wystawy pséw, czyli na koricu gry.
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Ania i Karol przygotowali stot do rozgrywki (patrz: przygotowanie
do gry). Ania jest mtodsza wiec rozpoczyna gre. Swojego pierw-
szego psa musi wybrac sposrod ras matych - wybiera beagla i kta-
dzie jego karte przed sobq. Karol wybiera yorka. Nastepnie Ania
losuje karte sedziego i kfadzie jg w widocznym miejscu na stole.
Wszyscy dostajqg po 3 karty rozwoju.




Wprowadzenie

Gracze przygotowujgc swoje psy do wystawy muszg zadbac o to, aby kazdy pies byt nakarmiony, uczesany, wyprowadzony
na spacer i zaszczepiony. Przygotowanie psa do wystawy jest realizowane poprzez zagrywanie kart rozwoju.

Na kazdej karcie rozwoju znajduje sie od 1 do 5 réznych symboli oraz czasem duzy rysunek psa. Jesli na zagranej karcie znaj-
duje sie kilka symboli, gracz wybiera jeden z nich i stosuje sie do niego.

Wyijasnienia symboli na kartach:

kos¢ - nakarm wszystkie swoje psy. Potdz po jednym krzyzyk — zaszczep jednego ze swoich psow. Potéz je
'\, zetonie Ami na wolnym polu karmienia, na swoich + den zeton z Krzyzykiem na polu szczepienia jednego
planszach psow. z Twoich psow

grzebien — uczesz wszystkie swoje psy. Potéz po jed F’ %"”" pchty — wszystkie niezaszczepione psy pozostatych
% nym zetonie Ami na wolnym polu czesania, na swoich K% | graczy traca jeden, dowolny znacznik rozwoju. Twoje
planszach pséw [ W | psy nic nie traca.
tapa — wyprowadz? wszystkie swoje psy. Potéz po jed i nowy pies — wybierz nowego psa do swojej hodowli
n nym zetonie Ami na wolnym polu spaceru, na swoich i potdz jego plansze przed soba.
planszach psow. =

Uwaga! Wszyscy gracze zaczynajg z psem rasy matej. W czasie gry dobierajg jednego psa rasy $redniej, a potem jednego psa rasy
duzej.

duzy rysunek psa — na niektérych kartach znajduja sie rysunki psow. Kazda rasa wystepuje na 3 kartach. Jesli zostanie zagrana karta
z rysunkiem psa, to gracz, ktéry ma takiego psa w swojej hodowli powinien zareagowaé méwiac: ,To mdj pies”. W nagrode otrzymuje
jeden zeton rozwoju (czesanie, wyprowadzanie lub karmienie), ktdry moze umiescic¢ na planszy tego psa, jesli jest na niej jeszcze miej-
sce. Jesli gracz nie zauwazy swojego pieska i zostata zagrana kolejna karta, wowczas nie otrzymuje nagrody.

Przebieg gry
I. Przygotowanie do wystawy

Kolejno, zaczynajac od najmtodszego, kazdy gracz zagrywa karte rozwoju, wykorzystuje jeden z symboli na niej przedstawio-
nych [patrz: wyjasnienia symboli na kartach] i dobiera kolejna karte rozwoju, tak by caty czas mie¢ w rece 3 karty. Jesli w czasie gry
zabraknie kart rozwoju, nalezy utworzy¢ nowy stos do dobierania z kart odrzuconych.

UWAGA: Jesli na planszy psa nie ma juz miejsca na zetony Ami, to nie mozna na nig doktadac kolejnych.
Jesli gracz nie ma juz miejsca na doktadanie kolejnych zetonéw Ami przy zadnym ze swoich pséw (pole szczepienia moze
by¢ puste) i nie ma kompletu 3 pséw, moze natychmiast dobra¢ plansze kolejnego psa, nawet gdy trwa tura innego gracza.
Jesli gracz nie chce zagrywac zadnej ze swoich kart, moze zamiast tego odrzuci¢ dowolng liczbe kart z reki i zastgpic je no
wymi. Natychmiast po tym jego tura sie konczy i swoja karte zagrywa kolejny gracz.

Ania pierwsza zagrywa karte z symbolem psa i szczepienia. Wy-
biera szczepienie i ktadzie znacznik na karcie swojego beagla, na
polu z czerwonym krzyzem, oznaczajgcym wizyte u weterynarza.
Jej pies bedzie odporny na pchty do korica gry. Nastepnie dobiera
jednq karte. Dodatkowo na karcie jest narysowany beagl — Ania
zauwaza go i dostaje darmowy Zeton rozwoju, ktory umieszcza
na polu wyprowadzania, swojego psa.




pierwsza kolejka: Karol zagrat karte z piecioma symbolami. Zdecydowat sie na sym-
bol psa i wybrat karte z nowym zwierzeciem. Ma tylko matego
psa (yorka) wiec teraz musi wybrac Sredniq rase (zielona karta).
Wybiera setera i dobiera karte.

Gdyby zagrat inng ze swoich kart (karta z obrazkiem beagla),
wybratby symbol kosci i nakarmitby swojego yorka. W tym celu
musiatby wzigs¢ znacznik z ogdinej puli i potozy¢ go na karcie
swojego psa, na polu obok kosci.

W swojej drugiej kolejce Karol zagrywa karte z grzebieniem i ko-
scig. Wybiera grzebien. Ma przed sobq 2 psy: yorka i setera — bie-
rze zatem 2 znaczniki i czesze obydwa psy, ktadgc po jednym ze
znacznikéw na kartach yorka i setera, przy symbolu grzebienia.

druga kolejka:

II: Wystawa

Drugi etap gry zaczyna sie w momencie, w ktérym jeden z graczy catkowicie przygotuje swoje 3 psy do wystawy: nakarmi
je, uczesze i wyprowadzi. Zaszczepienie swoich psdw nie jest wymagane do zakoriczenia pierwszego etapu. Od tej pory nikt nie moze
dodawac kolejnych zetonéw Ami i rozpoczyna sie wystawa.

Karol w swojej kolejce wyprowadzit swoje 3 psy i zakoriczyt pierw-
szy etap, poniewaz nie ma juz wiecej miejsc na znaczniki na jego
kartach pséw. Ania nie moze juz doktadac Zadnych Zetonow,
mimo Ze jej psy nie sq jeszcze catkiem gotowe do wystawy.

W tym etapie, gracze prezentujg swoje psy na wystawie. Przyznawany jest puchar w kazdej z trzech kategorii: psy mate
(niebieskie plansze), srednie (zielone plansze) i duze (pomararnczowe plansze). Gre wygrywa gracz, ktdry otrzyma najwiecej puchardw.
Jesli kilku graczy otrzymato tyle samo pucharéw — remisuja.

Przebieg wystawy:

Na srodku stotu nalezy umiescic karte sedziego (wylosowanego na poczatku gry) i wezwac na ring psy ras matych.

Gracze liczg ilo$¢ zetondw Ami na planszy swojego psa rasy matej (nie liczymy zetonu szczepienia). Nastepnie kazdy z graczy
rzuca kostka dodajgc wynik rzutu do sumy zgromadzonych zetondw na planszy psa.

Wynik na kostce pokazuje jak pies zaprezentowat sie na wystawie (3 oznacza bardzo dobry wystep, a 1 — kiepski). Pies
z najwyzszym wynikiem zdobywa puchar. Czynnosci te nalezy powtdrzyc¢ dla pséw ras srednich i duzych.



York Karola otrzymuje 7 pkt — 5 znacznikéw + 2 na kostce. Beag!
Ani otrzymuje 5 pkt — 4 znaczniki + 1 na kostce. Puchar dla najlep-
szego psa ras matych zdobywa york.

Remisy:

Jesli psy po podliczeniu punktéw remisujg i nie mozna wytoni¢ zwyciezcy, wtedy decydujacy gtos ma sedzia. Kazdy z se-
dziéw ma na swoje karcie narysowane kryteria (utozone od najwazniejszego, do najmniej waznego), ktdrymi kieruje sie wybierajgc
najtadniejszego psa. Jedni sedziowie zwracajg wiekszg uwage na piekna siers$¢ (czesanie), inni na forme (wyprowadzanie), itp. Wszyscy
sedziowie zwracajg uwage na zdrowie (szczepienie).

Bardzo rzadko moze sie zdarzy¢, ze po rozpatrzeniu wszystkich kryteriow z karty sedziego nadal nie mozna wytonic zwyciez-
cy (psy remisujg we wszystkich elementach); wtedy sedzia zarzadza dogrywke i gracze remisujacy rzucajg koscig na zmiane, az ktérys
z nich osiggnie przewage (psy prezentujg sie ponownie na ringu wystawowym).

W kategorii Srednich pséw jest remis. Seter Karola i owczarek
szkocki Ani otrzymaty po 7 pkt. Patrzymy zatem na preferencje se-
dziego. Sedzia zwraca uwage na nastepujgce elementy, kolejno:
karmienie, szczepienie, wyprowadzanie, czesanie. Najwazniejsze
dla niego jest odzywianie wiec porownujemy ile znacznikéw przy
kosci zdobyt seter (az 2), a ile owczarek szkocki (tylko 1). Seter
ma ich wiecej, zatem zdobywa puchar. Jesli nadal bytby remis, to
patrzymy na kolejnq preferencje sedziego (w podanym przykta-
dzie drugq preferencjq jest szczepienie, trzeciq wyprowadzanie i
ostatniq czesanie), az do wytonienia zwyciezcy.

Warianty uproszczone:

Wariant 1. Otwarte karty. Jesli dziecko nie radzi sobie z trzymaniem kart w rece lub dopiero uczy sie gra¢ w Ami, mozna zagrac
w otwarte karty rozwoju. W tym wariancie, kazdy z graczy trzyma wszystkie swoje karty rozwoju (czyli 3 sztuki) odkryte przed soba.
Dodatkowo, jesli dziecko nie radzi sobie z wyborem kart, mozemy mu pomac, sugerujac zagranie najlepszej karty.

Wariant 2. Karty na jednym stosie. Aby uprosci¢ gre, mozna zrezygnowac z rozdawania kart rozwoju. Zamiast tego tworzymy jeden
stos kart rozwoju (55 sztuk), nastepnie kazdy z graczy odkrywa w swojej rundzie jedna karte ze stosu i jg zagrywa.

Wariant 3. Bez rysunkdw psow. To uproszczona rozgrywka, w ktérej duze rysunki psdw, na kartach rozwoju nie sg brane pod uwage.



