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Psi Zivot
Psi zivot je rodinnd stolni hra pro 2-6 hra¢ti od 6 let, ve které si na vlastni srst vyzkousis, jaké to je byt psem. Labrador,

pudlinka, boxer, vipetka, vI¢ak i foxteriér miluji dobrodruzstvi a s radosti se obc¢as ,ztrati” svym panickm. Zivot
v ulicich je totiZ opravdova psina, hlavné o¢uravani lamp a hastefeni se s cizimi psy.

Pejsci si musi sami shanét néco na zub a fesi to psim zptisobem: hledaji ztracené pamlsky v popelnicich a Zebraji
o zbytky v restauracich. Pf¥itom se musi schovavat pfed odchytovou sluzbou. Nékdy se jim postésti ziskat i kosti¢ku,
a tehdy s ni hned upaluji do pelisku, aby jim ji nevzal jiny pes. Jsi pfipraven stat se psem?

Obsah hry

1 herni plan 6 Zetonti hladu

6 riznych nabarvenych figurek psti 15 Zeton? popelnice
1 nabarveny model odchytového vozu 24 zetont kosti

1 Sestisténnd kostka 12 Zetont novin

6 karet psa - karticek s charakteristikou pfislusného psa 6 sad po 8 Zetonech ¢uréni (jedna sada pro kazdého psa)
6 sad po 12 kartach ¢innosti (jedna sada pro kazdého psa) 1 pravidla hry
6 karet pelechu

Cil hry

Vyhrava ten pes, ktery jako prvni sezene 3 kosti a zahrabe je u sebe v pelechu.
Jedna hra Psiho zivota trva ptiblizné 40 minut.

Priprava hry

2%

Umistéte Zetony kosti (1), novin (2) a popelnic (3) vedle herniho planu. Zetony novin musi byt &isly dold.

Umistéte odchytovy viiz (4) na pole ulice s ¢ernou tlapkou. Najdete je uprostied herniho plénu pied budovou psiho
atulku.

Tlama
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Moéovy méchyi -}
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Ukazatel hladu

DAISY

Vipetka

Akéni
body

Kazdy hrac si vylosuje jednu kartu psa (5)
a jednu kartu pelechu (6). Obé dvé kar-
ty umisti pfed sebe. Pfislusnou figurku
psa (7) umisti na p¥islusné pole pelechu (8)
na hernim planu.

Kazdy hra¢ umisti Zeton hladu (9) odpo-
vidajici barvy na stupeil 4 ukazatele hladu
a 1 zeton ¢urani (10) odpovidajici barvy do
mocového méchyte na své karté psa. Zbylych
7 zetont ¢urdni (11) a 12 karet ¢innosti odpo-
vidajici barvy (12) umisti portrétem nahoru
vedle své karty psa.




Kdo za¢ne?
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zkusenéjstho hrace, piipadné toho hréace, ktery cetl pravidla. Dalsi hraci postupné odehraji své kolo v pofadi podle
sméru hodinovych rucicek.

Jak se hraje?

Kolo kazdého hrace se sklada ze ti fazi:
1. Zradlo. Hra¢ posune Zeton hladu o jedno poli¢ko doleva.
2. Psi kusy. Pes se pohybuje a vykondva riizné ¢innosti.

3. Pohyb odchytového vozu. Hra¢ posune viiz odchytové sluzby a moznd posle nékteré psy do atulku.

1. Zradlo

Kazdy hrac¢ na zacatku svého kola posune sviij Zeton hladu o jedno
poli¢ko doleva. Zeton ukazuije, v jaké je jeho pes kondici a zda mu uz
nekrudi v bfise.

Je-li tento Zeton jiz na zac¢atku tahu hrace na polic¢ku ,,0”, pes je vyhla-
dovély a unaveny. Usne na ulici vycerpanim a je odvezen do tatulku.
V takovém piipadé hra¢ svého psa premisti na prvni policko v Gtul-
ku, kosti a noviny ponechd na policku, kde pes stal na zacatku kola.
Poté kolo hrace okamzité koné¢i. V tomto kole nepohybuje odchyto-
vym vozem. Ve hie pokracuje dalsi hra¢ v poradi.

2. Psi kusy: pohyb a akce psu

Kazdy hrd¢ md na své karté psa uvedeny pocet akénich bodt. MtZe se rozhodnout, jak je pouZije: zda se pes bude
pohybovat, vykond néjakou ¢innost nebo se zbytku svych akénich bodt vzda. Akce a pohyb Ize kombinovat v libo-
volném potadi. Pfi pohybu a ¢innostech psa hra¢ nikdy nehazi kostkou.

Pohyb psu
Pro pohyb psti po mésté plati tato
pravidla:

1. Psi se mohou pohybovat libo-
volné podle rozhodnuti hrace.

2. Hrac se rozhodne, o kolik poli
se pes pohne. Pohyb stoji 1 akéni
bod za kazdé policko. (Napiiklad
pohyb o 3 pole stoji 3 akéni body.)

3. Pes se mtlize pohybovat po po-
lickach, ktera sousedi s polickem,
kde se pravé nachazi. Poli¢ka spo-
lu museji sousedit celou stranou,
nikoli pouze rohem.

4. Smér pohledu figurky psa nema
pro hru Zadny vyznam. Pes si mii-
Ze vybrat a ménit smér pohybu.

5. Pes se smi pohybovat i ptes
poli¢ka, na kterych stoji jiny pes
nebo odchytovy viiz. Nesmi v8ak
na téchto polickach pohyb skon-

-

¢it. Na jednom policku nikdy nesmi stat vice neZ jedna figurka!

6. Restaurace, trafika a dorucovaci adresy jsou povazovany za policka. Vstup na né i odchod z nich stoji jeden akéni
bod. Pes muze vstoupit do budovy nebo z ni odejit jediné tou cestou, kterou oznacuje tlapka vedle budovy.

7. Pes nesmi projit polickem, které je oznaceno protihracovym Zetonem oc¢urani. Pokud na toto policko vstoupi, musi se
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8. Pes nesmi vstoupit do ttulku, do pelechu protihra¢e nebo na doru¢ovaci adresu, kam nenese noviny.



Druhy poli na hernim planu
Ulice

jsou nejcastéjsimi policky na hernim planu. Spojuji jednotli-
vé budovy. Pohybuji se po nich psi a odchytovy viiz. Na né-
kterych poli¢kach ulice jsou fontdny, lampy nebo popelnice.

Pelech

je policko, kde pes zac¢ina hru, a kde si zahrabava kosti. Cizi
psi sem nesméji - kazdy pes smi jediné do svého vlastniho
pelechu. Pelechd je celkem 6 a kazdému z nich odpovida
jedna z karet pelechu. Vstup do kazdého pelechu je oznacen
zlutou tlapkou.

Restaurace
jsou budovy, kde pes Zebra o jidlo. Vstupy do restauraci
jsou oznaceny c¢ervenou tlapkou.

Trafika

je budova uprostted herntho planu, kde pes obdrzi noviny.
Ma celkem 4 vstupy oznacené modrou tlapkou a psi mohou
do trafiky vejit nebo z ni vyjit kterymkoliv z nich. Mohou si
pres ni zkratit cestu.

Dorucovaci adresy

jsou ocislované budovy, kam pes doru¢i noviny se shod-
nym ¢islem. Vstup do budovy je oznacen zelenou tlapkou.
Pokud nema noviny s ¢islem dané dorucovaci adresy, ne-
smi tam vstoupit!

Utulek

je budova uprostted herniho pldnu, odkud se pohybuji psi,
kterym se podatilo utéct z atulku. Vychod z ni je oznacen
¢ernou tlapkou. Psi do této budovy nesméji vstoupit. Putuji
sem jediné tehdy, kdyZ jsou odchyceni. Vnitini ¢ast ttulku
je zobrazena v pravém hornim rohu planu.

Akce psu

Karty cinnosti - jak funguji?

Karty ¢innosti urcuji vysledek nékterych psich akci: hledani
v popelnicich, Zebrani v restauracich, donasky novin, souboje,
skryvéani pfed odchytem a Gtéku z atulku. Hra¢ pfi téchto ¢in- w\;

POPELNICE RESTAURACE

nostech otoéi kartu ze svého vlastniho bali¢ku a podle symbolu DONASKA | sousos
v piislusné kolonce na karté urci, co se stalo. Poté odlozi kartu *
portrétem psa dolit do nového bali¢ku vedle toho s nepouzitymi *

kartami. -
ODCHYT UNIK

Kdyz karty dojdou & AR

Kdyz si hra¢ ze svého balicku karet ¢innosti oto¢i posledni kar- -
tu, véechny své karty ¢innosti zamicha a poloZi je portrétem psa nahoru. Tim vytvoii novy balicek karet ¢innosti.

\




Pes se nazere nanejvys na 4 dny

Pokud pes diky karté ziskd zradlo, hra¢ posune sviij ukaza-
tel hladu doprava podle toho, kolik zradla ziskal, maximal-
né viak na stupeni étyii. Zadny pes se totiz nenaZere na vice
nez ¢tyii dny. Pfebytec¢né zradlo je nenavratné ztraceno.

Mocovy méchyF

Volné misto v tlameé

Kazdy pes mé v tlamé misto pouze na 2 pfedméty - vic jich Lol

neunese! Pokud uz mé v tlamé 2 pfedméty, nesmi si tfeti
vzit. Pfebyte¢ny tfeti Zeton zistane tam, kde byl - na hro- 0 1 2

madce Zeton® nebo na policku ulice.

Obr. 1
Vysledky pro restaurace, popelnice a donasku

o~ Pes dostane kost nebo jidlo na 1 den, 2 dny nebo 3 dny. Smutné psi oci
‘@"% znamenaji, Ze nedostane nic.
b
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DONASKA SOUBOJ

Prohledej popelnici
Pokud se pes nachazi na poli¢ku s neprohledanou popelnici (neni oznacena Zetonem
popelnice), mtiZe ji za jeden akéni bod prohledat.

V takovém piipadeé si hrac¢ otoci vrchni kartu ¢innosti ze svého balicku a podiva se do
kolonky popelnice, co pes v popelnici nasel (viz obr. 1). Nakonec prohledanou popel-
nici oznad¢i Zetonem popelnice.

Velky uklid

Kdyz kterykoliv z hra¢t polozi na plan posledni volny Zeton popelnice, pfichdzi ¢as
velkého uklidu. Popelaii vyvezou popelnice, cestafi umyji ulice a obyvatelé vynesou nové odpadky.

Z herniho planu odstrarite vSechny Zetony ¢urani a vSechny Zetony popelnic s vyjimkou naposledy umisténého.

Zebrej v restauraci

Pokud se pes nachdazi v restauraci, miize zkusit vyZebrat Zradlo. Stoji ho
to jeden akéni bod. Hra¢ si ze svého balicku oto¢f vrchni kartu ¢innosti
a v kolonce restaurace zjisti, jakou dostane odmeénu (viz obr. 1). Pes nesmi
Zebrat v restauraci, kde uz toto kolo Zebral.
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Prevezmi noviny

Pokud se pes nachézi v trafice, miize zastékat a ptihlasit se o noviny. Stékat lze
vicekrat za kolo. Stékanti stoji jeden akéni bod.

Prodava¢ mu da noviny, které ma odnést na urcitou dorucovaci adresu. Hra¢ si
nédhodné vybere Zeton novin z hromadky vedle herntho planu. Zeton si tajné pro-
hlédne a umisti jej psovi do tlamy ¢islem dolt. Kdykoliv se na néj mize podivat.
Cislo na zadni &asti zetonu oznamuje, na jakou adresu je potfeba noviny dorucit.




Doruc¢ noviny ‘ll'
KdyZ se pes nachazi na spravné adrese, noviny miize dorucit ‘

vz~

adresatovi. To ho stoji jeden akéni bod. Hra¢ otodi Zeton novin - | 4
a ukédze ostatnim, Ze se ¢islo Zetonu shoduje s ¢islem adresy. 4
Zeton promicha s ostatnimi Zetony novin vedle herniho planu. 2

Potom si ze svého bali¢ku otoc¢i vrchni kartu ¢innosti a v ko-

lonce donagka zjisti, jakou dostane odménu (viz obr. 1). ]

Napij se

Pokud se pes nachazi na poli¢ku s fontdnou a ma volné misto v moco-
vém méchyii, maze se napit. To ho stoji jeden akéni bod. Doplni si jeden
Zeton ¢urani do svého mocového méchyte. Z jedné fontany je mozné pit
inékolikrat za kolo. Pokud hra¢ neméd volné Zetony ¢urani, pes nesmi pit.

Ocurej lampu

Pokud ma pes v mocovém méchyti alespon jeden Zeton ¢urdni a nachézi se na policku
s lampou, miiZe ji o¢urat, ¢imz ji oznaci za své teritorium. O¢urani stoji jeden akéni bod.
Hréa¢ presune Zeton ¢urani z moc¢ového méchyte svého psa na policko s lampou.

Pokud cizi pes prochazi polem s jiz o¢uranou lampou, musi se zastavit a za oc¢ichani

lampy pfichazi o zbytek akénich bodil. Timto pro néj faze psich kust kon¢i a nasleduje
posun odchytového vozu.

Na zacéatku svého nasledujiciho kola mtize svého pfedchtidce pfecurat a oznacit tak
teritorium za své. To ho stoji jeden akéni bod. Hra¢ pfesune Zeton ¢urdni z mo¢ového
méchyte svého psa na policko s lampou. Pfedchozi Zeton ¢ura-
ni se vraci jeho majiteli.

POPELNICE RESTAURACE
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DONASKA SOUBOJ

Obr. 2
¥ Vysledky souboje \g $ ‘*
oDcHYT 0? 1 tlapa, 2 tlapy nebo 3 tlapy. .'. * & ‘$
N (I
Bojuj

Pokud je tvlij pes na policku ulice a protihrac¢tv pes se nachézi na sousednim poli¢ku t‘ ‘
ulice, mtiZze$ na néj zadtocit a pokusit se ho pfipravit o véechny pfedméty. Tato akce stoji ". _
jeden akéni bod. - - 'y

Pes na ulici nemtiZze zatdtocit na psa v budové nebo pelechu a naopak - pes v budové nebo pelechu e
nemuze zattoc¢it na psa na ulici. ¥ £

Oba aktéfi souboje, ttocnik i napadeny, si otoci kartu ¢innosti a podivaji se, kolik maji tlap v kolonce

»souboj”. Mozné vysledky jsou: 1 tlapa, 2 tlapy nebo 3 tlapy (viz obr. 2). Pes s vy$sim poctem tlap -
souboj vyhraje.

Porazeny upusti vsechny noviny a kosti z tlamy na polic¢ko, kde doposud stal. Pak posune svym psem o jedno policko
smérem pry¢ od vitéze. Pokud by porazeny byl nucen utéct na poli¢ko, kde stoji odchytovy viiz nebo jiny pes, musi
pokracovat v atéku o dalsi policko stejnym smérem.

Pokud atocnik prohral, jeho kolo kon¢i a nepohybuje ani odchytovym vozem.

V piipadé remizy oba psi zlistanou na svych polickach a nic se nestane - kolo ato¢nika pokracuje. Zbyvaji-li mu akéni
body, mtize ttocit znovu.



Priklad souboje
Boxer Romeo stoji vedle Belly a za jeden akéni bod na ni zatitoci (1).

Oba hraci oto¢i kartu ¢innosti a oznami, kolik tlap maji na karté v kolonce ,souboj”
Romeo mé tii a Bella jednu tlapu (2). Romeo tedy zvitézil.

Bella na svém ptivodnim poli upusti kost a posune se o jedno policko (3).

Romeovo kolo pokracuje. Bude-li chtit, mtZe se za jeden akéni bod pfesunout na pole, kde
Bella upustila kost, a za dal$i bod svou odménu zvednout (4).

Zvedni kost, zvedni noviny

Nachdzi-li se pes na policku s Zetonem kosti nebo novin, mtize
predmét zvednout. Stoji ho to jeden akéni bod. Hra¢ predmét
psovi umisti do tlamy. Pokud pes nemd volné misto v tlamé,
nesmi pfedmét zvednout.

wes
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Poloz kost, poloz noviny

Pes miize polozit kost nebo noviny z tlamy na policko ulice na hernim
planu, kde prave stoji. Uvolni si tak misto na jiny pfedmét. Stoji ho to je-
den akéni bod. Uvnitt budov nelze pfedméty odlozit - obyvatelé naseho
méstecka nesnasi neporadek!

Zahrabej kost

Pokud se pes nachézi v pelechu a ma u sebe jednu nebo vice kosti, mtze
je zahrabat. Zahrabani kazdé kosti ho stoji jeden akéni bod.

Zeton zahrabané kosti poloZi hra¢ na svou kartu pelechu. Zahrabana
kost je v naprostém bezpeéi a zadny dalsi pes se ji nemiize zmocnit.
V priabéhu hry ji nemtize vykopat ani jeji majitel.

X 2

V okamziku, kdy pes zahrabe svou tfeti kost, jeho hra¢ vitézi!




Priklad, jak psi hraji

Nez se pudlinka Bella za¢ne pohybovat a délat akce, je tfeba posunout jeji Zeton hladu ze stupné 4 na stupeti 3 (1). Pro
své akce ma 7 akénich bodt (2) a za¢ina sviij pohyb na farmé (3), kde si z#idila pelech ve stodole.

Jeji prvni krok vede na policko ulice s lampou pfimo pfed pelechem (4). Pohyb o 1 policko ji stoji 1 akéni bod. Zbyva
ji tedy 6 aké¢nich bod.

Aby ostatnim pejskiim ztiZila pohyb kolem svého pelisku, lampu o¢ura. Zeton ¢urani, ktery dostala na zacatku hry,
na lampu premisti (5). Curéni stoji 1 akéni bod, zbyvé ji tedy 5 akénich bod.

Nyni Bella mine popelnici a pfesune se pied vstup do -
mexické restaurace, oznaceny cervenou tlapkou (6). To o
predstavuje pfesun o 2 policka, ktery stoji 2 akéni body.
Zbyvaji ji tedy jesté 3 akéni body.

BELLA

Pudlinka

Akéni

‘. ﬁ body

Za 1 akéni bod se Bella napije a doplni si 1 Zeton ¢urani
do mocového méchyie (7). Zbyvaji ji 2 akéni body.

Za 1 bod se ptesune dovnitf restaurace (8). Zbyva ji po-
sledni akéni bod a za ten Zebra. Hrac oto¢i kartu ¢innosti
a z kolonky ,restaurace” zjisti, Ze Bella dostala Zradlo
na 3 dny (9). Ukazatel hladu posune ze stupné 3 na stu-
peti 4 (10). Pfebyte¢né zradlo je nenavratné ztraceno.

Nyni Belle nezbyva Zadny akéni bod. Nastava faze po-
hybu odchytového vozu.

3. Pohyb odchytového vozu

Posledni, co hréce v jeho kole ¢ekd, je pohyb odchytového vozu a odchyt psti. Nej- e
prve hodi kostkou a posune viiz o tolik poli, kolik padlo na kostce. Pro odchyt je
dualezité, kde zastavi.

Viiz smi jezdit pouze rovné, doleva nebo doprava. NemtzZe se obratit zpat-
ky ani couvat. Jezdi pouze po ulici - nesmi zajizdét do budov a pelechd.
Mize projet i zastavit na policku, které je obsazené jinym psem. Kdyz

se vliz zastavi, nechte jej natoceny smérem, kterym jel, aby dalsi hrac¢
poznal, kterym smérem muzZe pokracovat.

Odchyt!
Kdyz auto zastavi na poli, kde stoji pes, tento pes je odchycen. IThned

upusti své pfedméty a putuje na prvni pole psiho ttulku v rohu herniho
3 plénu mimo mapu.

Kdyz auto zastavi vedle pole ulice, na kterém stoji pes, tento pes se in-
stinktivné pokusi schovat. Jeho hra¢ si oto¢i kartu ¢innosti a podivé se do
— kolonky “odchyt”. BéZici pes znamena, Ze pes odchytu unikl. Je-li v8ak
i X ] v kolonce odchytovy viiz, pes je odchycen. Ihned upusti své predméty
el e a putuje na prvni pole ttulku (viz obr. 3).




Pfiklad pohybu vozu a odchytu

Odchytovy vz stoji na policku pfed butikem a smétuje
smérem k pizzerii (1). Na kostce padne 2. Viiz by mohl
rovnou zabocit doprava, nebo popojet o jedno policko rov-
né a zabocit doprava, ale pokud se pohne o dvé policka
rovné, odchyti az tfi cizi psy. Popojede tedy na policko se
vstupem do pizzerie (2). Daisy, ktera stoji na tomto poli¢-
ku, je automaticky odchycena a putuje na prvni policko
atulku (3). Charlie a Max, ktefi stoji na sousednich poli¢-
cich, si tdhnou kartu ¢innosti, aby zjistili, zda se jim poved-
lo pfed odchytem schovat. Charlie mé v kolonce “Odchyt”
symbol odchytového vozu a putuje za Daisy na prvni pole
utulku. Max si vytahl symbol utikajiciho psa a ztistdva na
misté, kde stal. (4)

Obr. 3
Vysledky pro odchyt a Unik z atulku

o) () (] [

Pes je odchycen, nebo se mu pied Pes ztistava v titulku, nebo se
odchytovym vozem podafi utéct. mu daff uniknout.

POPELNICE RESTAURACE
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DONASKA

souBoJ
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ODCHYT UNIK
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Psi v Gtulku

Psi v ttulku nehraji standardnim zptisobem. Nemaji hlad, protoze dostdvaji nazrat - neposouvaji Zeton hladu. Také
nemohou ¢urat ani provadét jiné bézné akce. Na zac¢atku kazdého svého kola se z titulku pokouseji utéct.

Unik z Gtulku

Hra¢ psa na prvnim poli Gtulku si na za¢atku svého kola oto¢i kartu &innosti a v kolonce , Unik” zjisti, zda se psovi po-
dafilo utéct. Pokud se mu utéct nepodati, kolo kon¢i a na fadé je dalsi hrac.

Pokud je na ni béZici pes, pes opusti ttulek. Pes opusti ttulek s jednim Zetonem c¢urdni a Zetonem
hladu nastavenym na stuperi 4. Toto kolo miZe normélné odehrat. Pohybovat se zac¢ind z budovy
atulku uprostied herniho plénu pfes policko s ¢ernou tlapkou. L5 '3
Pokud je na karté pes za miiZemi, pes se posune na druhé policko atulku. Na zacatku druhého kola
v ttulku jiz hra¢ otaci dvé karty. Pokud je alespoii na jedné z nich v kolonce , Unik” bézici pes, miize
pes opustit ttulek.

Pokud jsou na obou kartach psi za m¥izemi, pes popojde na tfeti policku ttulku. Na zacatku tfetiho B Fm
kola v atulku se jiz pes dostane na svobodu automaticky bez otédc¢eni karet. :
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Priklad aniku z Gtulku
Na zacatku kola je Romeo na druhém poli ttulku (1),
protoze se mu v pfedchozim kole nepodatilo uté-
ct. Otoci si dvé karty ¢innosti. Na jedné z nich je pes

Yo

za miizemi, ale na druhé béZzici pes (2). Jeden kladny

vysledek mu staci, a tak Romeo opousti ttulek. Bez Mocovy méchyr ;
ohledu na pfedchozi stav ma Zeton hladu nastaven na ' " -
stupent 4 a v moc¢ovém meéchyti 1 Zeton ¢urani. Ve fazi

zradla jeho hra¢ posune Zeton hladu na stuperi 3 (3).

Romeo se pohybuje z budovy utulku pies pole s cer- Ukazatel hladu

ROMEO |

Boxer
Akéni
body

odchytovy viiz, a tak se Romeo musi pohnout ales-

nou tlapkou. Na tomto poli shodou okolnosti stoji
o 1 2
poii o 2 pole (4).

Varianty hry
Velka hra

Vyhréva pes, ktery na svém startovnim policku zahrabe ¢ty¥i kosti. Tato
varianta trva piiblizné o 15 minut déle a zvyhodriuje zkuSengjsi hrace.

Zkuseny chovatel

Hraci své psy a pelechy nelosuji, ale vyberou si je. Tuto variantu doporuc¢ujeme hrac¢tim, ktefi jiz maji s hrou zkusenosti
a oblibili si svého pejska.

Jako prvni si svého psa vybere hra¢, ktery bude hru zacinat. Po ném si psa vybiraji hraci v pofadi po sméru hodi-
novych rucicek. Posledni hra¢ ma mensi vybér. Aby se tato nevyhoda vyrovnala, vybere si spolu se psem i kartu
pelechu. Zbyli hradi si vyberou pelech v pofadi proti sméru hodinovych rucicek.

Smecky (2 hraci
Kazdy hréc si vybere 3 psy, za které bude hrat. Ti budou pfedstavovat jeho smecku. Hraci se sttidaji
v tazich za své jednotlivé psy. Hra kon¢i, kdyZz jeden pes zahrabe tfi kosti. Hra¢ onoho psa
zvitézi.

Psi jednoho hrace na sebe navzajem nemohou ttocit, musi se ale zastavit na lampé o¢urané
jinym psem ze stejné smecky. Smecka spolu miize spolupracovat a rozdélit si akoly,
aby kazdy pes délal to, co umi nejlépe. Je to vélka psich gangt!

Pary (3 hraci)
Kazdy hra¢ si vybere 2 psy, za které bude hrat. Hraci se st¥idaji v tazich za své jed-
notlivé psy. Hra kon¢i, kdyz jeden pes zahrabe tfi kosti. Hra¢ onoho psa zvitézi.

Opét plati, Ze psi jednoho hrace se nemohou navzdjem napadnout. Musi se ale zasta-
vit na ocurané lampé.
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Kazdy pes jina ves - nasi hrdinové se predstavuji

Némecky ovcak Max

Jsem silnyj a v boji si véfim na kteréhokoli psa. Ostatni psi mne proto nechdvaji na pokoji. Prodélal jsem policejni
vycvik a diky tomu nade mnou obcas v titulku primhouti oko a pusti mne ven. Zrddlo jsem zvykly dostdvat od

lidi a v popelnicich hleddm jediné v nouzi nejoyssi.

£ Pudlinka Bella

= Jsem nejuznesenéjsi pes naseho mésta, psi smetdinka. Jsem vZdy peclivé umytd a nacesand. Nesndsim
popelnice a jidlo Zebram v restauracich. Umim hned nékolik zabavnijch kouskil, takZe lidi pobavim a casto
dostanu pofdadnou porci néceho chutného. Jsem néznd ddma a nerada se peru nebo utikdm. Ostatni to védi

4 “F a zneuZzivaji toho, aby mne obirali o kosti.

JC &

Foxteriér Charlie 2

Jsem Sikovnyj a srdnatyj, podobné jako nejslavnéjsi pes mé rasy — DdsSerika. Vycenichdm tiplné cokoliv,
takZe mi odold mdlokterd popelnice. Nestitim se ani zablicenych louzi, vSechno je potfeba prozkoumat!
Lidem pak ale zapdchdm. V restauraci mne proto nemaji rddi a v itulku mne vZdy peclivé vykoupou.

A samozrejmé ddvaji velky pozor, abych jim neutekl.
Vetsi psi mne preperou, ale s témi mensimi si v boji poradim.

Labrador Buddy

Rdd si hraji a ze vSeho nejradéji nosim noviny. Jsem samostatny a zvykl jsem si Zrddlo obstardvat sim.
Zebrani je pod mou tiroveri a ani mi moc nejde. Jsem dobrik a nikdy nepospichdm. Vétsinou se neperu,

ale silu mam velikou.

Vipetka Daisy

Lidé mne maji radi, jsem totiZ Stihld feSanda. Jsem nejrychlejsi pes v celém méstecku, takZe si dovedu oznac-
kovat to nejrozsdhlejsi tizemi. Prdt se moc neumim, ale pred rvdci vétsinou utecu nebo se schovdm.

Boxer Romeo

Nejsem Zddny krasavec, a tak mi toho lidi moc nedaji. Nezbylo mi, neZ se naucit vybirat popelnice a brdt
kosti cizim psiim. Jsem nejsilnéjsi pes naseho meéstecka. BohuZel si toho vsimla i odchytovd sluzba, takZe

to s ni nemivdm jednoduché.




Tlpy do hry

Uvnitf budov a pelechti se miize$ schovat pied odchytovym vozem nebo bojechtivym psem. Doporuc¢ujeme, zejména
slabsim pejsktim, své kolo vzdy zakon¢it uvnitt budovy. Nékdy se kvili tomu vyplati vzdat se zbylych akénich bod.

e KdyZ sezenes kost, upaluj s ni do pelisku, abys o ni nepiisel, zahrabal ji a pfibliZil se vitézstvi.
e Skoncis-li kolo o¢ichanim lampy, p¥isti kolo ji rovnou piecure;j!
e Kdyz pes o¢icha tvoje ¢urdni a zastavi se, mtize$ jej napadnout a odstr¢it, aby v dal$im kole tviij Zeton nepfecural.

e Okoli kazdého pelechu je jiné, zjisti si jeho pfednosti. Také se snaz ocurat okolni lampy - ztiZ{$ tak cizim pstm
pohyb v okoli svého ttocisté a pojistis si bezpe¢ny navrat domda.

e Odchytovy vliz nemtZe couvat ani se otocit zpatky. Policko pfimo za nim je tedy pomérné bezpec¢né.
e Pokud se dva psi perou o kost, slabsim pejskiim se do souboje nevyplati pfipojit. Kdyz se dva perou, tieti se sméje!
e Dostanes-li v trafice noviny s ¢islem dorucovaci adresy, kam se nechce$ vydat, mtizes je na ulici odlozit a vrétit se pro jiné.

e Pudlinka nebo vipetka se nékdy rozhodnou, Ze nebudou délat nic jiného, nez Zebrat v nejblizsi restauraci a vy-
Zebrané kosti nosit domt do pelisku. Je diileZité jim jejich plan pfekazit promyslenym ¢urdnim nebo na né ttocit.

e Maéstecko se uklizi ¢asto. Zetont popelnic je méné nez popelnic na hernim planu. Nékdy je pro tebe vyhodnéjsi,
kdyzZ je mésto uklizené a lampy nepocurané.
e Z fontany pij radéji rovnou dvakrét, at' se nemusi$ zbyte¢né vracet.

e Trafika ma nékolik vychodd. MtiZe$ si pfes ni zkrétit cestu!

Jak funguje skutecny psi zivot

Proc psi ocuravaji lampy a rohy?

Psi si mo¢i znackuji svoje teritorium a zanechévaji si navzéajem zpravy. Psi, ktef{ jdou
okolo o¢uraného mista, se zastavi a ocichaji jej, aby zjistili, kdo zprdvu zanechal.
Proc¢ psi zahrabavaji kosti?

Zemé je takova psi lednicka. Bez pifistupu vzduchu se kost nezkazi a také ji neuciti cizi
psi. Pes si kost mtZe vyzvednout pozdéji - pokud tedy nezapomene, kde ji zahrabal.

Opravdu psi nosi noviny?

Noseni véci je dovednost, kterou i chytrého psa naucis jenom s velkou davkou trpélivosti. Za vynaloZené usili vsak
cvicitele ¢eka ptiméfena odmeéna - noseni novin nebo pantofli mu usetii ¢as a psa bude tato “hra” velmi bavit.

Jak funguji skutecné psi atulky?

Utulky jsou zatizeni, ktera se staraji o zab&hnuté a nechténé pejsky. Pejsci se sem nedostavaji proto, Ze by snad byli zi.
Pravé naopak: zIi byli majitelé, kteti se o pejska nedovedli postarat. A tak pejsci v atulku ¢ekaji, az se pro né vrati jejich
majitel nebo si je osvoji novy panicek. Ackoliv se tu o pejsky staraji, jak jenom nejlépe dovedou, zadny pejsek tu ne-
dokéze byt tplné stastny. Potfebuje totiz mit svého pénicka, ¢lovéka, k némuz by pfilnul a byl mu vérnym pfitelem.
Nejvice pejsktt pfichazi do atulkt po Vanocich, protoze je nékdo neuvéazené daroval pod stromecek. Nez nékomu das
$téné, zamysli se, zda ma na naro¢nou péci a vycvik ¢as a energii. Pes neni hracka, které se dité nabaZzi a pak ji odloZi.
Potidit si psa znamena tGvazek na 15 let!

Pokud vsak dospéjes k zavéru, Ze ty nebo tvi blizci psa zvladnete, urcité zvaz osvojeni psa z ttulku. Pejsek, ke které-
mu se pfedchozi majitel zachoval nehezky, si novou rodinu okamzité oblibi a bude ji o to vdéénéjsi. Na Zivot v novém
prostiedi si ovSem bude chvili zvykat.

NP

Z utulku si mtize$ odvést odrostlejsi $téné nebo dospélého psa. Tedy psa, ktery jiz prosel vycvikem a ma ustalenou
povahu. Znalost charakteru psa je pfi vybéru obrovskd vyhoda, mtize$ totiz odhadnout, jak se k sobé hodite.

A ttulkovi psi vychazeji 1épe i po finanéni strance. Psi z Gtulku jsou samoztejmé zadarmo a v CR je osvojitel na dva
roky osvobozen od poplatkd za psa.

Bavi té Psi zZivot?

Napadlo té, jak hru jesté zlepsit? NapiS nam na email feedback@adogslife.eu!
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