PSI ZIVOT

NAVOD K HRE




Psi Zivot

Chces vediet, aké je to byt psom? Stari sa jednym z nasich Siestich psich hrdinov
a vyskusaj si to na vlastnej srsti. Labrador, pudlicka, boxer, vipetka, vi¢iak aj foxteriér
miluja dobrodruZstvo a s radostou sa ob¢as ,,stratia” svojim panom. Zivot v uliciach
je totiz skuto¢na psina, hlavne ocikavanie lamp a hasterenie sa s cudzimi psami.

Psiky si musia sami zhanat nie¢o pod zub a riesia to psim spésobom: hl'adajt vyho-
dené maskrty v smetiakoch a Zobrt o zvysky v restauraciach. Pritom sa musia skry-
vat’ pred odchytovou sluzbou. Niekedy sa im postasti ziskat aj kosti¢ku a vtedy
s fiou hned  upal'uju do pelechu, aby im ju nevzal iny pes. Tak o, citi$ sa pripraveny
stat sa psom? Ked' sa budes§ velmi snazit, mozno sa ti podari dosiahnut najvyssi
mysliteny psi tspech. To znamend ako prvy zohnat tri kosti, zahrabat ich a stat sa
vitazom Psieho Zivota.

Obsah hry

1 herny plan

6 roznych nafarbenych figurok psov

1 nafarbeny model odchytového vozidla

6 kariet psa — karti¢iek s charakteristikou prislusného psa

1 Sest’stenna kocka

6 suprav po 12 kartach ¢innosti (jedna stiprava pre kazdého psa)
6 zetonov hladu

6 kariet pelechu

15 Zetdénov smetiakov

24 7etdnov kosti

12 Zeténov novin

6 suprav po 8 zetonoch cikania (jedna stiprava pre kazdého psa)
1 pravidla hry

Pocet hracov

2 az 6 hracov od 6 let



Podrobné pravidla hry
Cas hry

Jedna hra Psieho Zivota trva priblizne 60 minat. Dizku hry si hraci
mozu upravit podla potreby - pozri sekciu Varianty hry. _ ? py

3 if*'
Ja som orech Caesar, skiiseny tuldk. _?
Poradim ti, ako funguje Zivot na ulici, %

a prezradim ti zopdr presibanych figlov.

Voldm sa Marienka. Milujem psy, sii to moje zlaticka.
Preto cely Zivot pracujem v psom titulku, kde sa o ne
stardme. Vysvetlim ti, ako funguje Psi Zivot.

Ciel hry
Vyhrava ten pes, ktory ako prvy zoZenie tri kosti a zahrabe ich u seba v pelechu.

Psy zahrabavajt kosti, aby si ich skryli na neskor. Pod zemou kost neucitia ostatné
psy. TieZ sa k nej nedostanti ltce slnka, a tak vydrZzi dlhsie cerstvd. Zem je takd psia
chladnicka.

Priprava hry
Zetony kosti a smetiakov poloz vedl'a herného planu. Zetony novin premiesaj a po-
loz licom dole vedl'a herného planu.

Odchytové vozidlo postav na poli¢ko ulice vedla budovy psieho utulku, teda
na policko s ¢iernou tlapkou uprostred herného planu.

Skontroluj, ¢i kazdy hrac pred zac¢iatkom hry urobi nasledujtce tkony:

e Vyzrebuje si 1 kartu psa a poloZi ju pred seba. Karta predstavuje psa, za ktorého
bude hrat'.

e Vezme Zetény cikania zodpovedajticej farby a poloZzi ich vedla svojej karty psa.

e Umiestni Zetén hladu na $tvrté policko ukazovatela hladu a Zetén cikania
na prvy z dvoch poli¢ok pre mocovy mechir na svojej karte psa. Druhé poli¢ko
mocového mechtra zostava zatial prazdne.

e Nahodne si vyberie kartu pelechu a poloZi ju vedl'a svojej karty psa.

e Vezme figiirku psa, ktora zodpoveda jeho karte psa. Postavi ju na svoj pelech
na hernom pléne.

e Vezme si 12 kariet ¢innosti, ktoré sa urc¢ené pre jeho psa. Zamiesa ich a balicek
polozi licom dole vedla svojej psej karty.

Kto zacne?

Zacne najmladsi hrac. Hraci sa striedaja v poradi podl'a smeru hodinovych ruciciek.

Karta psa

Na karte psa najdes$ nasledujtce informaécie a policka:

Tlama Akéné body

V tlame pes nosi kosti a noviny. Cislo vyjadruje pocet ak¢nych bodov,
Jeden pes nikdy nesmie niest ktoré moze pes v kazdom kole vyu-
viac nez dva predmety naraz. zit. Cim akcnejsi pes, tym lepsie!
Mocovy mechir Meno psa

v moc¢ovom mechtre
ma pes pripravené az dva

zetény cikania. Zetény [ Tlama
cikania moze umiestiiovat
na pole s lampou a skompli-

kovat ostatnym psom pohyb.
Podrobnejsie pozri Akciu

Mocovy méchyf
»ocikaj lampu.” @ O |
Ukazovatel hladu

Stupnica o¢islovana \ Ukazatel hladu

od 0 do 4 ukazuje, ako 0 5 2
vel'mi je pes naZraty. Nula L ‘ ‘
znamend, Ze pes je celkom \
vyhladovany. Stvorka zna-

mena, Ze je celkom naZzraty.

Ziadny pes sa nenaZerie na viac nez Styri dni. Ukazovatel moze$ preto posunut
maximalne na stupen Styri. Prebyto¢né Zradlo je nenavratne stratené.




Karty cinnosti

Karty ¢innosti urc¢uja vysledok niektorych psich akcii. Kazdy hra¢ si ich vytahuje zo
svojho vlastného bali¢ka a vysle-
dok danej akcie uréf podla sym-
bolu v prislusnej kolénke na karte.

Po vytiahnuti karty a splneni pri- POPELNICE | RESTAURACE

slusnych dloh odloz kartu licom % ﬂ
i ¥

hore do nového balicka vedla

toho s nepouzitymi kartami. DONAEKA soUsos
Ked' si hra¢ zo svojho bali¢ka ka- * N
riet ¢innosti vytiahne poslednt ' &
kartu, vsetky svoje karty ¢innosti oDeHYT ONIK

zamieSa a poloZzi ich licom dole.
Tym si vytvori novy balicek kari-
et ¢innosti.

(I

Kolonky ,,restaurace®, ,,popelnice®, ,,donaska“

1 stehno, 1 kus

masa, 1 ryba

Dostane$ 3 denné davky
zradla. Posuil svoj Zetén
hladu o tri policka dopra-
va, maximalne vSak na stu-
pett $tyri. Ziadny pes sa
totiz nenaZerie na viac nez
Styri dni. Prebytocné Zrad-
lo je nendvratne stratené.

i

Smutné psie oci
Nedostanes nic.

1 stehno, 1 kus misa
Dostane$ 2 denné davky
zradla. Posun svoj Zetéon
hladu o dve poli¢ka do-
prava, maximalne vsak
na stupeti §tyri. Ziadny
pes sa totiz nenaZerie
na viac nez styri dni. Pre-
byto¢né Zzradlo je nena-
vratne stratené.

f

Kost

Pes nasiel 1 kost. Pokial
ma v tlame miesto, umie-
stni do nej Zetén kosti.

1 stehno

Dostanes 1 denna davku
zradla. Posunl svoj Zetén
hladu o jedno poli¢ko do-
prava, maximalne vsak
na stupeti §tyri. Ziadny
pes sa totiz nenaZerie
na viac nez $tyri dni. Pre-
bytoéné Zzradlo je nené-
vratne stratené.

,,Unik®

Odchytové
vozidlo

Psa chytila od-
chytové sluzba.
Pes neché svoje
kosti a noviny

na poévodnom poli
a putuje na prvé
policko v atulku.

»Souboj*

Pes uteka Pes za mrezami Pes uteka

Pes odchytovej Utek sa nepodaril!  Pes opusti ttulok.
sluzbe utiekol Pes musi zostat

a zostava v utulku a postiva

na pévodnom sa v ilom o jedno

poli. poli¢ko. Podrob-
nejsie pozri Opus-
tenie titulku.

&

Po vytiahnuti karty pri stiboji porovnaj pocet tlap na svojej

N

karte s poc¢tom tlap na karte stiperovho psa. Vyssi pocet
tlapiek vyhrava stboj. Podrobnejsie pozri Akciu ,,bojuj”.

Psi Gtulok

Psi dtulok je velké pole mimo mapy. Vnatri Gtulku sa tri
mensie policka. Na prvé z nich putuja psy odchytené alebo
vycerpané hladom. Pes v ttulku nehra standardnym sposo-
bom a iba sa pokusa utiect. Ked' sa psovi nepodari z ttulku
uniknat, postva sa o jedno policko vnatri atulku. Viac pozri
Opustenie titulku.



Pole na hernom plane

Ulice

Ulice predstavuji najéastejsie policka
na hernom pléne. Spajaja jednotlivé
budovy. Pohybujt sa po nich psy a od-
chytové vozidlo.

Restauracia

Restauracia predstavuje poli¢ka, kde
pes Zobre o jedlo. V restaurécii sa moZze
tiez skryt pred odchytovym vozidlom
a ostatnymi psami.

Dorucovacia adresa

Pelech

Pelech je poli¢ko, kde pes za¢ina hru

a zahrabdava kosti. Cudzie psy sem
nesmd. Vo svojom pelechu sa preto pes
moze skryt pred odchytovym vozid-
lom aj ostatnymi psami.

Trafika

Trafika je policko, kde pes dostane
noviny. V trafike sa moze tieZ skryt
pred odchytovym vozidlom a ostatny-
mi psami.

Dorucovacie adresy st oc¢islované policka, kam pes doruéi
noviny so zhodnym ¢islom. Pokial také noviny nema,
nesmie tam vstapit! Na doruc¢ovacej adrese, kam dorudil
noviny, sa pes moze tiez skryt pred odchytovym vozi-
dlom aj ostatnymi psami. Pokial’ v8ak pes dorucovaciu
adresu opusti, nesmie sa tam znovu vrétit - jedine s novou

donéaskou na rovnaké ¢&islo!

Symboly na mape

Fontana Lampy
Na poliach s fon-  Lampu moze pes
tanou sa pes moze  ocikat - zanechat
napit a doplnit na poli s lampou
si do mocového Zetoén cikania
mechtra Zetén a skomplikovat
cikania. Podrob- tak pohyb cudzim
nejsie pozri Akciu  psom. Podrobnej-
,napi sa”. Sie pozri Akciu
,ocikaj lampu”.

Smetiak

Neprehl'adané smetiaky nemaja

na sebe Zeton smetiaka. Ked pes
prehl'ada smetiak, jeho hrac¢ nai polozi
Zetén smetiaka.

Uz prehladané smetiaky je mozné zno-
vu prehl'adat’ az potom, ked obyvatelia
mesta vynesu d’alsie odpadky. Podrob-
nejsie pozri Velké upratovanie.

Zetony

Zetén cikania

Zetény cikania nosi pes v mocovom
mechtre na svojej karte psa. Jeden pes
do svojho moc¢ového mechura pojme
nanajvys dva Zetény cikania.

Zet6n cikania moze pes ziskat na poli
s fontdnou. Podrobnejsie pozri Akciu
,hapisa”.

Zeton cikania moZe pes zanechat

na poli s lampou a skomplikovat tak
pohyb cudzim psom. Podrobnejsie
pozri Akciu ,,ocikaj lampu”.

é{v

Zeton kosti

Zet6n kosti moze tvoj pes ziskat

v re$taurécii, smetiaku, pri donaske
novin alebo ndjst na poli¢ku, kde ho
nechal iny pes. Podrobnejsie pozri Ak-
ciu ,Zobri o jedlo”, Akciu ,,prehl'adaj
smetiak”, Akciu ,doruc noviny” a Ak-
ciu ,,zdvihni kost”.

Kost nosi pes v tlame. Pokial donesie
kost do svojho pelechu, méze ju za-
hrabat. Pes, ktory ako prvy zahrabe tri
kosti, vitazi!



Zetén hladu

Zetén hladu postvas na zadiatku svoj-
ho kola po ukazovateli hladu na svojej
karte psa. Ukazuje, aky vel'ky ma tvoj
pes hlad. Stvorka znamen4, Ze pes je
celkom nazraty. Nula znamena, Ze je
celkom vyhladnuty.

Pokial je Zetén hladu na nule vo chvili,
ked ho mas posunut dol'ava, tvoj pes
putuje do ttulku a tvoje kolo sa oka-
mzite kon¢i! Podrobnejgie pozri Zrddlo.

Zeton novin

Zetén smetiaka

Zet6n smetiaka oznacuje smetiak, ktory
uZ niektory pes prehladal. Ked' tvoj pes
prehl'ada smetiak, vezmi Zetén smetiaka
a poloz ho na doty¢ny smetiak. Podrob-
nejsie pozri Akciu ,,prehladaj smetiak”.
Vo chvili, ked’ pes prehl'ada posledny
smetiak, nastdva vel'ké upratovanie.
Vsetky Zetény smetiaka, okrem toho
posledného, odstrat z herného planu.

Zetén novin moZe pes ziskat v trafike a doniest na adre-
su so zhodnym ¢islom. Ked' sa mu to podari, ziska skvela
odmenu: Zradlo, alebo dokonca kost! Noviny moze najst
aj na poli¢ku, kde ich zanechal iny pes. Podrobnejsie po-
zri Akciu , prevezmi noviny*, Akciu ,, doruc noviny” a Ak-

ciu ,zdvihni noviny”.

Zetén novin nosi pes v tlame licom dole, aby ostatni hraci

nevideli ¢islo dorucovacej adresy.

1. Zradlo

Kazdy hrac¢ na zaciatku svojho kola posunie svoj zetén hladu o jedno poli¢ko dol'a-
va. Zetén ukazuje, v akej je jeho pes kondicii a ¢i mu uz neskvika v bruchu.

Ak je tento Zetén uz na zadiatku kola hrac¢a na policku ,,0”, pes je vyhladnuty a una-

veny. V takom pripade:

1. Premiestni psa na prvé polic¢ko v ttulku.

2. Vsetky kosti i noviny psa zostant na poli¢ku, kde stal na zaciatku kola.

3. Potom sa kolo hraca okamzite kon¢i. V tomto kole nepohybuje odchytovym

vozidlom. V hre pokracuje d'alsi hra¢ v poradi.

~

Tuns B ROMEO
4 Akéni
- body

Dobri pdni kimia
psiky kazdy den.
Psiky na ulici to
majii taZsie. Bez

Priebeh kola hry

Kolo kazdého hraca sa sklada z troch faz:

1. Zradlo. Hréa¢ posunie Zetén hladu o jedno policko

dolava.

2. Psie kusy. Hrac¢ pouzije akéné body psa.

3. Odchyt. Hra¢ posunie vozidlo odchytovej sluzby
a mozno posle niektoré psy do utulku.

jedla vydrZia nana-
joys styri dni.

Mocovy méchyr

o014

Ukazatel hlad_u

B 8

e

s

2. Psie kasky

Kazda akcia psa si vyzaduje jeden akény bod. To znamena, Ze hra¢ moze kazdé kolo
vykonat tol'ko akcii, kol'ko ma akénych bodov.

Akcie je mozné kombinovat v l'ubovolnom poradi.

Hréaé¢ nemusi vyuzit vSetky akéné body, ktoré ma k dispozicii. Pokial ich vsak
v danom kole nepouZije, nemoéZe ich previest do nasledujicich ko6l - st nenavrat-
ne stratené.

Akcia ,,behaj po meste*
Pre pohyb psov po meste platia tieto pravidla:
1. Pohyb stoji 1 akény bod za kazdé policko.

2. Pes sa mo6Zze pohybovat po polickach, ktoré susedia s poli¢ckom, kde sa prave
nachadza. Poli¢ka musia spolu susedit celou stranou, nie iba rohom.

3. Pes sa smie pohybovat aj po polickach, na ktorych stoji iny pes alebo odchyto-
vé vozidlo. Nesmie v8ak na tychto poli¢kach skon¢it svoj pohyb. Na jednom
policku nikdy nesmie stat' viac nez jedna figarka!



4. Restaurécie, pelechy, trafika a doruc¢ovacie adresy st povaZzo-
vané za policka. Vstup na ne aj odchod z nich stoji jeden aké- i -

ny bod. Pes moze vstupit
do budovy jedine cestou, | Ked prebehnes trafikou, skritis si

ktort oznacuje tlapka vedla | cesty. Pamiitaj na to pri planovani
budovy. Trafikou je moZ- | svojho pohybu! *{

né prebehnat a odist z nej
inym vychodom.

5. Pes nesmie dobrovolne vstupit do ttulku ani do pelechu protihraca.

6. Smer pohl'adu figirky psa nema pre hru ziadny vyznam. Pes si moZze vybrat
a menit smer pohybu.

7. Pes nesmie prejst polickom, ktoré je oznacené protihra¢ovym Zeténom cikania.
Pokial na toto polic¢ko vsttipi, musi sa zastavit. Minie zvysok akénych bodov
za ontuchanie lampy - fiuchanim sa faza psich kaskov konci.

Zacina sa tretia faza hra¢ovho kola: odchyt. i i

Ked' skoncis kolo oriuchanim lampy, v budiicom kole zo vsetkého
najskor , precikaj” lampu! Kazdd lampa, ktorii ocikds, rozsiruje tvoje 3
tizemie a komplikuje pohyb cudzim psom. ’{

Akcia ,,prehladaj smetiak*

Pokial sa pes nachadza na poli¢ku s neprehladanym smetiakom (nie je oznaceny
Zeténom smetiaka), moZe ho za jeden akény bod prehladat.

V takom pripade si hra¢ vytiahne vrchnt kartu ¢innosti zo svojho balicka a pozrie
sa do kolénky ,, popelnice”, ¢o pes v smetiaku nasiel.

Pokial pes néjde kost, hra¢ si vezme Zetén kosti a umie-
% stni ho psovi do tlamy. Pokial tam nema miesto, hra¢ si $ -l
Y =

nesmie Zetén vziat - pes uz ni¢
neunesie! Kost v takom pripa- | pokial si ndjdenii kost
de zostane lezat na policku so | yechces vziaf, mozes %

smetiakom, kde bola najdena. nechaf Setén lesat.

Pokial pes néjde zradlo, uka-

zovatel hladu sa posunie doprava o tolko poli, kolko Zradla nasiel,
maximalne viak na $tvrty stupeti. Ziadny pes sa totiz nenazerie
na viac nez styri dni. Prebyto¢né Zradlo je nendvratne stratené.

Nakoniec hra¢ vezme Zetén smetiaka a polozi ho na doty¢ny smetiak
na hernom plane. Tym dé najavo, Ze uz bol prehladany.

Akcia ,,Zobri v restauracii

Pokial sa pes nachadza v restauracii, moze skusit vyzobrat zradlo.
Stoji ho to jeden akény bod. Hré¢ si vytiahne vrchnt kartu

zo svojho balicka
a v kolénke ,re- | Cim krajsi psik, tym skor nieco dostane. Ludia
staurace” zisti, €0 | milujii rozkosné pudliky a krdsne steriatd.
jeho pes vyzobral.

Zx N

Pokial pes dostane kost, vezme si hrac zetén kosti a umiestni ho psovi
do tlamy. Pokial tam uz nemd volné miesto, Zetén si vziat nesmie.
Vysledok je v takom pripade rovnaky, ako keby pes ni¢ nenasiel.

Pokial pes dostane Zradlo, hra¢ posunie ukazovatel hladu doprava
podla toho, kol'ko Zradla nasiel, maximéalne vSak na stupeii Styri. Zi-
adny pes sa totiZ nenaZerie na viac nez styri dni. Prebyto¢né zradlo je
nenavratne stratené.

Pes nesmie v rovnakej restauracii Zobrat o zradlo viac nez jedenkrat pocas kola. Po-
kial pes v restauracii dostane kost a nevezme si ju, zamestnanci restauracie ju upraca.

11
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Akcia ,,prevezmi noviny*

Pokial sa pes nachadza v trafike, moZze zastekat a poziadat o donasku novin. Zaste-
kanie ho stoji jeden akény bod.

Predava¢ mu dé noviny, ktoré ma odniest' na prislusnt adresu. Hré¢ si ndhodne vyberie
Zetén novin z kopy vedl'a herného planu. Hra¢ si Zet6n tajne prezrie a umiestni ho psovi
do tlamy licovou stranou dole. Cislo na zadnej ¢asti Zeténu oznamuije, na aku adresu je
potrebné noviny dorucit. Pokial pes nema volné miesto v tlame, nesmie o noviny Ziadat'.

Akcia ,,doru¢ noviny“
Ked' pes vsttpi do budovy spravnej dorucovacej adresy, noviny odovzda. To ho

stoji jeden akény bod. Hra¢ otocdi Zeton novin a ukaZe ostatnym, Ze ¢islo Zeténu sa
zhoduje s ¢islom adresy. Zeton vrati vedla herného planu a premiesa s ostatnymi
Zeténmi. Potom si zo svojho bali¢ka vytiahne vrchna kartu ¢innosti a v kolénke
,donaska” zisti, akti dostane odmenu.
Pokial pes dostane kost, vezme si hra¢ Zetén kosti a umiestni ho psovi
% do tlamy.

Pokial pes dostane Zzradlo, hra¢ posunie ukazovatel hladu doprava
podla toho, kolko Zradla nasiel, maximalne v8ak na $tvrty stuperi.
Ziadny pes sa totiZz nenaZerie na viac nez $tyri dni.

Prebyto¢né zradlo je nenavratne stratené.

&
w4

-

Nosenie novin je zrucnost, ktorii naucis psa len s velkou davkou
trpezlivosti. Pes, ktory to nevie dobre, nedostane takii velkii odmenu.

.

Akcia ,,bojuj*
Pokial je tvoj pes na polic¢ku ulice a protihrd¢ov pes sa nachddza na susednom po-
licku ulice, mdZes nariho zattocit a pokusit sa pripravit ho o v8etky predmety. Tato
akcia stoji jeden akény bod.

Pes na ulici neméze zattocit na psa v budove a naopak - pes v budove nemdze
zaatocit na psa na ulici.

Obaja aktéri stiboja (tto¢nik aj napadnuty) si vytiahnu kartu ¢in-
nosti a pozra sa, kol'ko maju tlap v kolénke ,, souboj”. Pes s vyssim
poc¢tom tlap stboj vyhra.

P?klal }‘1’ 4 hrva lﬂl: tocmlf, poraze= 4 god cudzi pes oriuchd tvoje cikanie )
ny ne.c N VSE,}V YiSveE nov1.n}i a chystd sa ho , precikat,” odstr¢ ho
a kosti na poli¢ku, kde doposial %

. ; ) a moZe riuchat znova.
stal. Potom posunie svojho psa

smerom prec¢ od vitaza o tolko polic¢ok, aky bol rozdiel poc¢tu tlap. Tento ttek ne-
stoji Ziadne akéné body. Vitaz sa moze presunat na poli¢ko napadnutého za jeden
akény bod. Ak ma miesto v tlame, mo6Ze kosti a noviny na policku zdvihnat. Kazdy
zdvihnuty predmet ho stoji jeden akény bod.

Pokial ato¢nik prehral, toto kolo sa uz nesmie pohybovat a jeho fdza psich kiskov
sa konéi. Nastdva tretia faza hracovho kola, odchyt.

Ak je pocet tlap na oboch stranach rovnaky, siboj sa kon¢i remi-
zou a nestane sa ni¢. Uto¢nik moéZze v tomto kole zattocit znovu
za cenu jedného akéného bodu.

Silné psy byvajii dobrymi bitkdrmi a Sikanujii
tie slabsie. Pudlik alebo vipet sa musi mat pred
boxerom alebo viciakom na pozore!

.1?4' %
3 *'.
Ked' sa pes chystd dorucit noviny alebo zahrabat |, '
kost, je rozumné mu to prekazit. Teda v pripade, | _
Ze nie je 0 hlavu vyssi nez ty... %
Priklad suboja

Boxer Romeo stoji vedl'a Belly a za jeden akény bod zatitodi.
(,Surovec jeden! Pomoc!” krici Bella.) (]

Obaja hraci otoc¢ia kartu ¢innosti a ozndmia, kol'ko tlap majt na karte v kolénke
»souboj”. Romeo ma tri a Bella jednu tlapu.
Romeo tedy zvitazil.

Bella na svojom pdvodnom poli necha kost' a po-
sunie sa o rozdiel po¢tu tlap. Romeo mal tri tlapy
a ona iba jednu tlapu. Bella sa teda posunie o dve
polia smerom pre¢ od Romea. (£}

Romeo sa rozhodne pouzit akény bod, aby sa
posunul na miesto, kde stéla Bella. Za d'alsi aké-
ny bod zdvihne kost, ktort Bella pustila. [E})

13
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Akcia ,,napi sa“
( 1] Pokial sa pes nachddza na poli¢ku s fontanou, moZze sa napit. To ho
J stoji jeden akény bod.
Doplni si jeden Zetén cikania do svojho moc¢ového mechitra.

Pes, ktory uz ma v mo¢ovom mechtre dva Zetény cika-
nia, nesmie znovu pit. Kazdy pes ma celkovo k dispozi-
cii iba osem Zeténov cikania.

?-- A
o é
Ked' uz si pri fontine, _F
napi sa poriadne, aby si sa :
nemusel znovu vracaf. %
 ‘mn ) Akcia ,ocikaj lampu*

/. Pokial sa pes nachddza na policku s lampou, modze ju ocikat. To ho
. stoji jeden akény bod. Hra¢ vezme Zetén cikania z mo¢ového mechdra
svojho psa a polozi ho na policko s lampou.

Pes sa moze napit dvakrat
po sebe. Obe napitia ho stoja
jeden akény bod.

Ak uz bola lampa ocikand inym psom, jeho hra¢ si svoj Zetén vezme
spét. Pes svojho predchodcu , precikd” a nahradi pach jeho mocu pa-
chom svojho vlastného.

Ak nie st v mo¢ovom mechtre psa ziadne Zetony cikania, lampu oci-
kat nemoze.

-
Pytas sa, preco psy ocikdvajii lampy? Znackujii si tak svoje teritérium. Pre-
to aj pes, ktory zaciti pach mocu iného psa, na vsetko zabudne a vsetko nechd
tak. Docista strati hlavu. Moc iného psa oriuchd, aby zistil, ktoryj drzdri si

to tu znackuje... A potom obvykle ten pach prekryje svojim vlastnym.

ﬁﬂf‘.‘f’i
..'-E el |

Pokial je na jednom policku viac Zeténov novin, hrac¢ si moze vybrat,
ktory zetén zdvihne, ale nesmie
sa predtym pozriet na ¢isla!

\

Akcia ,,zdvihni kost™

Ak sa pes nachddza na poli¢ku so Zeténom kosti, moze kost zdvih-
nut. Hra¢ umiestni psovi kost do tlamy. Stoji ho to jeden akény bod.

Pokial pes neméa volné miesto v tlame, nesmie kost zdvihnat.

Akcia ,,zdvihni noviny*

Pokial sa pes nachadza na poli¢ku so Zeténom novin, méZe noviny
zdvihnat. Hra¢ si tajne prezrie a zapaméta ¢islo na novinach a potom
ich umiestni licom dole psovi do tlamy. Stoji ho to jeden akény bod.

Cislo adresy, na ktorii nesies noviny, _F
nikomu neprezrdadzaj! Este by si
na teba pockal pred vchodom! ‘%

Pokial pes nema volné miesto
v tlame, nesmie noviny zdvihnat'.

=
w Hréa¢, ktory ma psa v atulku, vozidlom odchyto-

Akcia ,,poloz kost’ alebo noviny“

Hré¢ moze polozit kost alebo noviny z tlamy na policko ulice na her-
nom pléne, kde prave stoji. Uvolni si tak miesto na iny predmet. Stoji
ho to jeden akény bod.

. Zetén s novinami vzdy kladie licovou stranou dole, aby ostatné psy
!;';‘f—‘i' nevideli adresu. Noviny ani kosti nie je mozné poloZit vnitri budovy!
=T ; . p . .

1 Nikto nema rad, ked’ psy robia neporiadok.

Ziadne d'aldie obmedzenie poctu Zeténov kosti alebo -
novin na jednom poli herného planu neexistuje. ?._ ! Q[

&
Akcia ,,zahrab kost™

Pokial sa pes nachddza v pelechu a mé pri sebe jednu alebo viac kostf,
moze ich zahrabat. Zahrabanie kazdej kosti ho stoji jeden akény bod.

PoloZit noviny - to este dno. Ale kost odkladaj len vynimocne! Tvoj ciel
je kost zahrabat! A spravny pes sa nevzddva tesne pred cielom!

Zeton zahrabanej kosti poloZi hrac na kartu pelechu. Takto zahrabana
kost je v uplnom bezpedi a ziadny d’alsi pes sa jej nemodze zmocnit'.
V priebehu hry ju neméze vykopat ani jej majitel.

e
V pelechu nie je mozné kost polozit - jedine zahrabat. 1 (
p j p j PZ,. -

R
3. Odchyt

Posledné, ¢o hracov v kazdom kole ¢aka, je pohyb odchytového vozi-
w,  dla a odchyt psov. Hra¢ najprv hodi kocku a potom posunie vozi-
= dlom odchytovej sluzby o tol'ko poli, kol'ko mu padlo na kocke.

Ked' zoZenies kost, upaluj s 1iou do pelechu. Tam ju zahrab a uz ti ju
nikto nevezme. Ked' to tak urobis trikrit, vyhrds hru!

&

o

=

vej sluzby nepohybuje.

Psiky bez pana nemajii na ulici co robif.
Nase vozidlo ich chyti a odvezie k nam
do vitulku. Tu sa o ne postardme.

Smer vozidla

Vozidlo smie pokrac¢ovat iba rovno, dol'ava alebo doprava. Nemoze sa obratit spat
ani cuvat. Ked' sa vozidlo zastavi, nechajte ho oto¢ené smerom, ktorym islo.

15



16

Vodic odchytového vozidla sa mi casto staZuje na psiky, ktoré zostanii stat
- priamo za vozidlom. Vraj md pocit, Ze sa mu vysmievajii. Skor ako sa k nim
totiZ krivolakymi ulickami ndsho mesta vriti, obvykle si uzZ ddavno prec.

Vozidlo jazdi po ulici
Prirodzene, vozidlo nesmie zachddzat do budov ani pelechov. Vozidlo
moze bud’ prejst, alebo skon¢it na mieste, ktoré je obsadené psom. ?

Vzdy vsak musi e g
prejst plny pocet

Ked' svoje kolo zakoncis vniitri budovy, odchytovad
policok.

sluzba po tebe nepdjde. My ostrielani tuldci preto 3 _
zriedkakedy koncime svoj deri na ulici. -8

Chyteny!
Ak zastavi odchytové vozidlo na poli¢ku obsadenom psom, pes je okamZite preveze-
ny do ttulku. O svoje kosti a noviny pride, musi ich nechat' na policku, kde stél. Psa
postav na prvé policko v ttulku. Vozidlo zostdva na policku, kde stal povodne pes.

Utek pred odchytom &S

s pes stojl e — /cv)dchytoxfe Kdyz se k cizimu psovi blizi odchy- '
vozidlo zastavi na poli¢ku vedla P . :

ot . . | tovyvilz, vyplati se zablokovat _
neho, pes sa instinktivne pokusi it Curdnim inikové cest i ;
skryt alebo uniknat. Jeho hra¢ si Y ~ :
vytiahne kartu zo svojho bali¢ka

¢innosti a pozrie sa do kolénky ,,odchyt”.

L
0

Pokial v nej najde obrazok auta, jeho pes bol chyteny a putuje na prvé
‘amen | policko ttulku. O svoje kosti a noviny pride, musi ich nechat na po-
w"' licku, kde stal. Psa postav na prvé policko v psom ttulku. Vozidlo
zostava na poli¢ku, kam doslo.

Ak je na obrazku pes na tteku, psovi sa podarilo uniknuat'.

; Pokial vozidlo okolo psa iba prejde, ni¢ sa nedeje.
S Er | Pesje v bezpediv reStauracii, trafike, pelechu aj na dorucovacich adre-

- sach novin. Odchytova sluzba sa zaobera len psami na ulici.

Opustenie Gtulku

Psy v titulku nehrajt $tandardnym spdsobom. Neostdava im
ni¢ iné, iba sa snazit dostat’ von. Nemaja hlad, pretoze do-
stavaji nazrat - neposavaji Zetén hladu. Tiez nemdzu cikat
ani vykonavat iné bezné akcie. Hra¢ psa v ttulku si na zaci-
atku kola vytiahne kartu ¢innosti a v kolénke ,anik” zisti, ¢i
sa psovi podarilo utiect.

( _ \ Pokial je na karte beZiaci pes, pes opusti
atulok.

- J% Pokial je na nej pes za mreZami, pes sa posunie
na druhé policko atulku. Na zaciatku druhého
kola v ttulku uz hrac otaca dve karty. Pokial
je asponi na jednej z nich v kolénke ,,anik” be-
Ziaci pes, moze pes opustit atulok.

Na zaciatku tretieho kola v atulku sa uz pes dostane na slobodu auto-
\___J maticky bez otacania kariet.

Pes, ktery opustil atulek, toto kolo mtize normélné odehrét. Pohy-

bovat se za¢ind z policka s ¢ernou tlapkou vedle budovy ttulku

uprostied herniho pldnu. Nem4 zadné kosti ani noviny a v mocovém

méchyti mé jeden Zeton ¢urdni. Jeho hra¢ nastavi ukazatel hladu
na dva. V tomto kole jej neposouva doleva.

Z utulku sa dd utiect. Niektoré psy preskocia plot, iné sa
podhrabii alebo ujdii strdZcovi priamo pred nosom.
St sikovné, vzdy si nakoniec ndjdu cestu.

Velké upratovanie!

Ked ktorykol'vek z hra¢ov oznaci zeténom posledny prehl'adany smetiak, prichddza
¢as na velké upratovanie. Smetiari vyveza smetiaky, cestari umyju ulice a obyvate-
lia vynesu d’alsie odpadky. Odstrérite vetky Zetony cikania a vSetky Zetony sme-
tiakov s vynimkou toho posledného z herného planu.

11 S
Skor ako prehladds posledny sme- fss :
tiak, dobre si to rozmysli. Vyplati sa & _
ti, aby mesto hned' teraz upratali? { :

17
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Varianty hry

Preteky s casom

Pokial' maja hrac¢i malo ¢asu, mézu sa dohodnut, Ze ¢as hry obmedzia. V takom
pripade poveria niektorého hraca, aby meral ¢asovy limit. Po jeho vyprsani sa stava
vitazom hrac, ktorému sa podarilo v pelechu zahrabat najviac kosti. Pokial ma viac
hrac¢ov rovnaky pocet kosti, rozhoduje stav ukazovatela hladu - najnasytenejsi pes
vitazi. Pokial ani potom hrac¢i nemo6zu stanovit vitaza, hra sa kon¢i remizou.

Vysktsajte si hru obmedzenti na 45 mintt!

Velka hra

Vyhrava pes, ktory na svojom Startovacom poli¢ku zahrabe styri kosti. Tento vari-
ant trva priblizne o 15 minat dlhsie a zvyhodriuje sktsenej$ich hracov.

Skuaseny chovatel

Hradi si svoje psy a pelechy nezrebujd, ale vyberajt si ich. Tento variant odporta¢ame
hracom, ktori uz maja s hrou sktsenosti a obl'tibili si svojho psika.

Ako prvy si vyberie svojho psa hra¢, ktory bude hru za¢inat. Po riom si vyberaja psa
hraci v poradi v smere hodinovych ruci¢iek. Posledny hrd¢ ma mensi vyber. Aby
sa tato nevyhoda vyrovnala, vyberie si spolu so psom aj kartu pele-
i chu. Ostatni hraci si vybert pelech v poradi proti smeru hodinovych

B ruciciek.

Kazdy psik je jedinecny. A rovnako tak aj kaZdy pelech - niektory je
bliZsie k smetiakom, iny k lampam a dalsi k restaurdciam. Volba psa aj
volba pelechu ovplyvni priebeh aj vysledok hry!

Mladost’ ma zelend
Hrédi si svoje psy a pelechy nezrebujt, ale vyberaja si ich. Tento variant od-
portcame rodindm s detmi.

Ako prvy si svojho psa a pelech vyberie najmladsi hra¢. Po tiom si vyberaju d'alsi
hraci v poradi podla veku.

Svorky (2 hraci

Kazdy hra¢ si vyberie 3 psy, za ktoré bude hrat. Tie budu predstavovat jeho svor-
ku. Hrédi sa striedaju v ¥ahoch za svoje jednotlivé psy. Hra sa kon¢i, ked’ jeden pes
zahrabe tri kosti. Hra¢ doty¢éného psa zvitazi.

Psy jedného hra¢a nemoéZzu na seba navzajom titocit, musia sa vsak zastavit na lampe

ocikanej inym psom z rovnakej svorky. Svorka moZe spolupracovat a rozdelit
si tlohy, aby kazdy pes robil to, ¢o vie najlepsie. Je to vojna psich
le' Q

gangov!
Vo svorke si ryjchlo rozdel iilohy. Najsilnejsi bojovnik vo svorke méZe chrd- %

nit slabsich kolegov, najkrajsi pes moZe pre svorku Zobrat Zrddlo a najsikov-
nejsi nosit noviny.

Pary (3 hraci)
Kazdy hrac si vyberie 2 psy, za ktoré bude hrat. Hraci sa striedajt v tahoch za svoje
jednotlivé psy. Hra sa kon¢i, ked jeden pes zahrabe tri kosti. Hra¢

doty¢ného psa zvitazi. ? 1 'F\ir
- . i ot Q
Opit plati, Ze psy jedného F. !
O kosti sa must starat jeden z tvojich ‘;""
psov. Je zbytocné, aby ich zahrabdvali oba. %

hraca sa nemo6zu navzajom
napadnat. Musia sa vsak
zastavit na ocikanej lampe.
Kazdy pes steka inak - nau¢
] ] ]
sa hrat’ za svojho hrdinu
Kazdy pes ma svoje prednosti a slabosti. A kazdy z nasich psov preto Zije na ulici
trochu inak. Mensie psiky nie st Ziadni bitkari, ale zase dokazu vzbudit v I'u-

d'och viac stcitu. Niektoré dokazu dokonale prebrat odpadky, inym ide
lepsie nosenie novin. Nechaj si poradit'!

Nemecky ovciak Max

Max presiel policajnym vijcvikom a vd'aka tomu nad nim obcas prizmiirime
oko v utulku a pustime ho. Zrddlo je zvyknuty dostdvat od ludi a v smetia-
koch hl'add jedine v najvicsej nidzi.

Max je silny bojovnik. Preto je lepSie nepiistat sa s nim do sporu a iba ho
obmedzovat v pohybe dokladnym ocikdvanim ldmp.

Pudlicka Bella

s

4 VZdy starostlivo upravend Bella sa povazuje za psiu smotdanku ndsho mesta.

- Nikdy by sa nedotkla smetiaka. ,, Fuj, smrad!” hovori si. O to radsej ju mdme

K my ludia. Ovldda hned niekolko zabavnyjch kiiskov a v restaurdcii casto vy-

Zobre poriadnu porciu chutného Zradla. Ked sa dostane k nam do titulku, ob-
vykle na miia urobi smutné psie oci a ja ju jednoducho musim pustit...

9 ||
L
-

Pudel nie je ani silny, ani rychly. Chod po tiom, kedykolvek md kost.
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Labrador Buddy

Hugiaty labrador sa rdd hrd a zo vsetkého najradsej nosi noviny. Je
zoyknuty zaslizit si Zrddlo alebo ho ndjst. Zobranie je pod jeho tiroven
a velmi mu nejde.

Dobracky labrador sa nikdy nepondhla. Nerdd sa bije, ale mad dost sily.
Odporiicam si ho nevsimat.

Vipetka Daisy

Vipety sti populdrne, pretoZe st to stihli fesici a ich kl'uckovanie kaZdého
zaujme. Vipetka Daisy je najrijchlejsi pes v celom mestecku. KaZdé kolo obehne
viac ulic nez ktorykolvek iny pes. Jej Specialitami sui preto ocikdvanie rohov

a dondska novin.

Daisy nedobehnes. Keby sa jej ndhodou podarilo oznackovat polovicu mesta,
zvdz, ¢i nebude lepsie skiisit rychlo vybrat vsetky smetiaky.

Boxer Romeo

Tarbik Romeo nie je Ziadny krdsavec, a tak mu toho v restaurdcii vela
nedajii. Preto sa Romeo naucil prehladdvat smetiaky a brat kosti cudzim
psom. Hned' ako Romea zbadd odchytovd sluzba, uz ho aj vezie do titul-
ku. Odtial nam vsak, ulicnik, vZdy utecie.

Romeo je zndmy tym, Ze si svoje kosti nehladd sam a kradne ich ostatnym.
Od jeho uslintanej tlamy sa drZ radsej dalej.

Foxteriér Charlie

Charlie je Sikovny a odvizny, podobne ako najsldvnejsi pes jeho rasy, Dd-
Serika. Ako lovecky pes vycuchd tiplne cokolvek, takzZe mu odold mdloktory
smetiak. Vzhladom na to, Ze ich presnori naozaj vela a nestiti sa ani zabla-
tenych kaluzi, tak nam ludom tento psik privelmi nevonia. V restaurdcidch
ho nemajii radi - a v titulku ho vzZdy starostlivo vykiipeme. A, samozrejme,
ddvame velky pozor, aby nam neutiekol.

i

Napadlo ta, ako hru esté zlep$it? Napisaj ndm na e-mail feedback@adogslife.eu!

Najsilnejsie psy Charlieho premozu a ostatné mu mozu utiect.

Bavi t'a Psi Zivot?
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