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CEL ROZGRYWKI

Aby wygra¢, zadbaj o to, zeby wokot karty twojego
pupila znalazty sie 4 karty potrzeb (kazdy pupil ma
wtasne potrzeby i odpowiadajace im karty w swoim
kolorze). Ponadto twéj pupil nie moze by¢ zty ani chory.
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PRZYGOTOWANIE

Roztozcie posrodku stotu 4 karty pupili. Potasuijcie
8 kart celu i rozdajcie kazdemu graczowi po 1 z nich
(pozostate odtozcie do pudetka). Kazdy gracz pod-
glada swojg karte celu, ale nie pokazuje jej innym.
Otrzymana karta celu wskazuje pupila, ktérym musi
sie zaopiekowac w tej rozgrywce. Rozdajcie kazdemu
graczowi po 1karcie pomocy. Potasujcie karty potrzeb,
standw, akcji oraz jokery i potozcie je w jednym sto-
sie w zasiegu wszystkich graczy. Kazdy gracz dobie-
ra na reke 4 karty z zakrytego stosu. Jestescie gotowi
do rozpoczecia gry.
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PRZEBIEG TURY

Gra toczy sie w turach, w kolejnosci zgodnej z kieru-
kiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze musisz
zagrac jedna karte z reki.

e Jeslijest to karta potrzeby, potoz jg w odpowiednim
rogu karty danego pupila.

e Jesli jest to karta akcji, rozpatrz jej efekt, by np.
polepszy¢ stan wtasnego pupila lub pogorszy¢ stan
cudzego.

Po zakonczeniu tury dobierz karte z talii, aby znow
miec 4 karty na rece.

DODATKOWE ZASADY

o Przy karcie pupila nie moze leze¢ wiecej niz jedna
karta danej potrzeby. Przyktadowo: jesli przy piesku
lezy karta jedzenia, nie mozesz dotozy¢ tam drugiej
karty jedzenia.

e Jesli chcesz zagra¢ karte potrzeby pupila, ktora
zostata juz spetniona, mozesz odtozyc jg na stos kart
odrzuconych.

o Karty stanow negatywnych i pozytywnych nie
kumuluja sie, np. nie mozesz zagrac¢ karty Pchty na
pupila, na ktorym lezy juz taka karta.

o W swojej turze masz obowigzek zagrac karte z reki,
nawet jesli oznacza to, ze w ten sposéb polepszysz
stan cudzego pupila.
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KARTY STANOW

Pchta (x5): Gdy potozysz te karte na karte
pupila, to pupil zachoruje. Karta Pchty zostaje
na karcie pupila. Jesli na karcie pupila lezy juz
karta Weterynarza, odrzu¢ obie karty (Pchty

o]
)| | Weterynarza) na stos kart odrzuconych.
r—

Weterynarz (x5): Gdy potozysz te karte na
karte pupila, to ochronisz go przed jednym
atakiem Pchty. Karta Weterynarza zostaje na
karcie pupila. Jesli na karcie pupila lezy juz
karta Pchty, odrzu¢ obie karty (Weterynarza
+

—j Pchty) na stos kart odrzuconych.

it Kot (x5): Gdy potozysz te karte na karte
pupila, to pupil zacznie sie ztoscic¢. Karta Kota
zostaje na karcie pupila. Jesli na karcie pupila
| lezy juz karta Pieszczot, odrzu¢ obie karty
1| (Kota i Pieszczot) na stos kart odrzuconych.

Pieszczoty (x5): Gdy potozysz te karte na
karte pupila, stanie sie on szczesliwy. Karta
Pieszczot zostaje na karcie pupila. Jesli na
karcie pupila lezy juz karta Kota, odrzuc
obie karty (Pieszczot i Kota) na stos kart
odrzuconych.




KARTY AKCJI
v —

Niegrzeczny chtopiec (x4): Pozwala prze-
nies¢ karte stanu z jednego pupila na innego.

o ¥

"— Policja (x4): Gracz, ktory zagrywa Policje,
wymienia sie z innym graczem kartami, kto-
re ma na rece. Gracz, ktory otrzymat karty
w wyniku zagrania Policji, w swojej turze
bedzie miec 1 karte mniej na rece i po jej za-

G| | Onczeniu dobierze 2 karty zamiast 1.

Sklep zoologiczny (x4): Gracz, ktory zagry-
wa Sklep zoologiczny, wymienia sie kartg
celu z innym graczem.

Szalony naukowiec (x3): Usuwa wszystkie
karty standw i potrzeb z wybranego pupila -
nalezy je odtozyc¢ na stos kart odrzuconych.

Tornado (x3): Kazdy gracz przekazuje
swojg karte celu graczowi po swojej lewej
lub prawej stronie - w zaleznosci od decyzji
osoby, ktora zagrywa Tornado.
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HALLOWEENOWY BONUS

Halloweenowe Pupile (x4):

‘2] Jesli chcecie zagra¢ w wersje
/ss!, | Halloween, wymiencie 4 karty
7:?5 pupili na 4 karty halloweeno-
! [5) wych pupili. Petnig one taka
- }J sama role jak .zwykte” pupile.

Halloweenowe Papuga i Kot (x2):
W trakcie przygotowania rozgrywki
potozcie je na srodku stotu obok
pozostatych 4 kart pupili. S to karty
dodatkowych pupili, na ktore moze-
cie potozy¢ dowolng karte potrzeby
lub stanu, niezaleznie od koloru.
Moze to by¢ przydatne, jesli np. bedziecie chcieli sie
pozby¢ karty potrzeby nienalezacej do waszego pupi-
la, a nie bedziecie chcieli polepszac stanu pupila inne-
go gracza.

Halloweenowa Czarownica (x2): Dodatko-
wa karta akgji. Gracz sprawdza karty jednego
z graczy i wymienia sie z nim jedng wybrang
karta z reki.
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BONUSOWE KARTY

Jokery potrzeb (x8): Karte
Jokera danej potrzeby mozna
potozy¢ na wybranym pupilu
niezaleznie od koloru.

Maxi Joker (x2): Karte Maxi Jokera mozna
potozy¢ na dowolnej potrzebie wybranego
pupila niezaleznie od koloru.

Puste karty akcji (x2): Gracze moga wy-
myslic wtasne akcje i dodac te karty do
rozgrywki.

Karty Pomocy (x8): W trakcie przygotowy-
wania rozgrywki mozecie rozdac¢ kazdemu
graczowi po 1 karcie pomocy, na ktorej
znajduje sie skrocony opis kart stanow
i akcji. Kazdy gracz ktadzie te karte przed
sobga na stole. Moze do niej zaglada¢ w do-
wolnym momencie w czasie gry.
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KONIEC GRY

Zwyciezcg zostaje gracz, ktérego pupil jako pierwszy
bedzie miat spetnione wszystkie 4 potrzeby wskazane
w rogach karty oraz na ktorym nie bedzie lezata ani
karta Pchty, ani karta Kota. Jesli jest remis, to gracze
dzielg sie zwyciestwem.

GRA Z DZIECMI PONIZEJ 6 ROKU ZYCIA

Jesli gracie z dzie¢mi ponizej 6 roku zycia, zalecamy,
aby w pierwszej grze nie uzywac kart akcji. Mozecie je
dodawac stopniowo w kolejnych rozgrywkach.
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PUPILE

2 AOPTEKUT SIE SWOIM ZWIERZAKIE
M

GRACZE: 2-8 WIEK: 4+

CZAS TRWANIA: 20 MINUT

Masz pupila swoich marzen, ale czy potrafisz sie nim za-
jac? Pokaz wszystkim wokot, ze zaopiekujesz sie swoim
zwierzakiem najlepiej na swiecie! Nie bedzie to tatwe,
poniewaz inni tez pragng zdobyc tytut najlepszego
opiekuna albo opiekunki - i nie cofng sie przed niczym,
zeby osiagnac swoj cel. Tak czy inaczej - powodzenia!



