





Wspdinie z cdrkq T jej kolezanka wymySliliémy gre.
amiechu byt co niemiara. A potem obiecatem 0Ii,
2e takq gre zrobie. Temat jest §mieszny - 1zn dla
tej grupy wiekowej :-) (ale czy tylko dla niej?)

i obietnica dana cdrce jest najwazniejsza.

0d tego sie zaczeto...

Tata 0




Czerwona karta

Liczba graczy: 2/3-5 Tielona karta specjalng Kacperek
Wiek graczy: 5+ specjalna -
Czas rozgrywki: 20/30 min Racperek f
Tavarteé€ pudetha N
e 3L karty zielone (16 ue!nnych art Kolejki *¥s-! e

— ponumerowanych, z raznymi postaciami oraz 16 zielonyeh -~~~
kart specjalnych, z Kacperkiem w zielonej koszulce na rewersie),

o 31 kart czerwonych (16 kart 2 Kacperkiem w czerwonej koszulce na rewersie,

oraz 15 czerwonych kart 2 nevtralnymi postaciami kolejki),

31 dwustronne Zetany rolek papiery,

o dwustronnych postaci i 1 pusty zeton postaci,

specjalna kostka do gry,

1 karta WC (jest to karta mety),

Gra Psi! Psi! praygotowana zostata w dwdch wersjach rozgrywki:
1. wersja prostsza — dla mtodszych i mniej do$wiadczonych graczy,

7 krdtszym czasem gry — w ktdrej vzywamy kart zielonych,
L. wersja trudniejsza — dla starszych, bardziej do$wiadczonych gra-

_— t2y, 2 druzszym czasem gry — w ktdrej uzywamy zarduno kart
- \ zielonych, jak i czerwonych.

\\x\ 1)/ ” P
= I ymyslita Ola. A chodzi tu o fo, Zeby dostac sie do foalety
i nie posiusiac’ sie podradze...ze § miechu na przyktad! tatwe?

Vo...Zaraz sie okaze!
A komu sie nie podoba, niech fdzie do domy | juz!

Gl gry: Wygrywa gracz, ktdry jako pierwszy dojdzie do
karty ,WC" i bedzie miat przy sobie przynajmniej jeden zeton
symbolizujgcy rolke papierv toaletowego.




WERSJA PROSTSZA na dobry paczqtek
liczba graczy -9
Wiek: o+

Drodzy Rodzice! Psi/ Psi/ moze by¢ wspaniata, $mieszng, petng akcji i interakcji
arq — ale potrzebna bedzie wasza pomoc! Niech nasza gra bedzie punktem wyj$cia
do Fajnie spedzoneqo czasu. Podczas rozgrywki: bawcie sie, animujcie dzieci, wy-
myslajcie wkasne zasady specjalne, uktadajcie krdtkie, wesote historyjki, a moze
odnoscie sie do wspomnient z jakies kolejki, czy biegu do toalety? Zupetnie inaczej
brzmi: przesu sie o dwa pola, niz biegnij do u§miechnietej pani w rdzowym kape-
[uszv, podobnej do zwariowanej ciotki Zosi! Ponizej sprébujemy wam w tym pomdc,
pomagaé w tym bedq rdwniez karty wykorzystywane podczas gry, ale przede
wszysthim liczymy na Waszq kreatywnos¢, poczucie humory i znajomos¢ whasnych
dzieci. Puszczajcie wodze Fantazji i do roboty ... znaczy zabawy!

Przygotowanie rozgrywki.

Mamusiu! Tatusiv! Chee Siusiu! Zatem biegiem marsz do toalety! fle, ¢o to?
Przed wami byto tu juz mni'stwo 0sib, wije sie dtuga kolejka do kibelka. Stajecie
za plecami ostatnieqgo oczekujqeeqo i rozpoczynacie odliczanie. Kilka, no moze
Kilkanas cie minut dzieli was od WC... Dugi sznur plecdw -dziwnyeh lvdzi- ¢ig-
gnie sie przed wami w nieskoriczonosc . Co sie w tym czasie moze wydarzyé? Kogo
spothacie?Z obaczmy! Nie zapomnijcie, Ze na samym oricu, kiedy juz wejdziecie
do toalety potrzebny bedzie jeszeze papier toaletowy!

W tej wersji gry vzywa¢ bedziemy: 32 zielonych kart, 1 karty WC, kostki i zetondw
rolki papierv toaletowego, pionkdw - Zetondw postaci — pozostate elementy
schowajcie w pudetkv. Przydadzq sie pdzniej.

— Wybierzcie 16 kart kolejki.
§q one ponumerowane od f (start) do 16.

4§

£ talii zielonych kart .

Niska Pan;



Ukdzcie je po kolei na stole (tak, jak pokazano na rys. 2), a za kartg
nr 16 potdzcie karte ,WC* — mete. Wazne! Karty postaci vktadamy
plecami do gdry!

W ten sposdb zbudowaliscie plansze. Karty to pola, po ktdrych bedg
poruszac sie wasze postacie (Zetony was symbolizvjace).

Teraz wida¢, e na niektdrych kartach (obok plecdw postaci) pojawia
sie symbol rolki papierv toaletowego. Tam, gdzie jest taki symbol —
ktadziecie po jednym Zetonie papieru toaletowego - na karcie. ‘
(_/,,@ . 1 T m(.fa)‘ Pqn//') /:953‘ /ﬂ/‘%y(a){'c//ef'n/e Ll

lHuZeme kole;lu podzieli sie swoimi zapasami papierv!

. Pozostate zielone karty (z Kacperkiem w zielonej koszulce
SN na reversie) uktadacie jedna na drugiej,

D (% Shog part W t2w. stosie kart specjalnych, z boku kolejki.

q Gotowe? Teraz mozecie wybra swoje postacie, a zetony je sym-
‘ bolizujace potozy¢ przed kartq numer 1. Kazdy gracz gra jedng
wo | Postacio — jednym Zzetonem. W pudetku znajduje Sie jeden pusty
zeton postaci, jesli to Twoja gra — mozesz marysowaé na nim
, swojg,buzie T sam stanag w naszej kolejce.

’ 1 5 =
. Karta, na ktérej nalezy potozyé 2eton papieru

Laczynamy!

Tura gracza

Gracz, ktdry ostatnio odwiedzit toalete (takq najprawdzivszg w $wiecie) zostaje
graczem rozpoczynajgcym. Nastepnie gracze wykonujq tury na zmiane.

RZUT KOSTKR
W swojej turze gracz rzvca kostha.



Je§li wynik rzutu to:

o 1-4" gracz, ktdry rzucit kostha — porusza sie o odpowiedniq
liczbe pdl, staje na whagciwej karcie, odwraca jg i wykonuje pole-

| cenie wynikajoce z karty. Jesli dodatkowo, na Karcie, na ktdrej

zatrzymat sie gracz lezy zeton papiery toaletowego — zabiera

g0. Teraz to jest jego rolka papieru!

ST e = bak”: gracz, kidry rzueit kostka — porusza sie o jedno
[L pole do przodu. Dodatkowo, jesli szybko uda mu sie wydat z siebie

charakterystyczny diwiek ,baka” (,pror*) — wszyscy gracze znaj-
A dujacy sie w kolejce za nim — cofajg sie 0 1 pole.

Gdy ktos pusei baka, co sit veickamy od smrodhu!
UWAGA! Przed negatywnym dziataniem ,baka” moina sie ustrzec! kto pierwszy
zawvazy, ze na kosci wypadt,bak” i zatha nos palcami — nie musi cofaé sie

o Kacperek“: gracz, ktdry rzucit kostkq — nie rusza sie, zostaje w miejscy
— zamiast tego, dobiera jedng karte ze stosu kart specjalnych (stos przed grg
utozony z boku kolejki) i wykanuje akeje wynikajacq z karty

Spothates Kacperka! Ma dla Ciebie zadanie specjalne!

KARTY KOLEJKL
W tej wersji gry korzystamy z 16 zielonych kart kolejki, ukozonych w kolejnosci

na stole.
8 |

=
P iy ————=x,

Kazda karta kolejki jest dwustronna. Z jednej stro-
ny mamy odwrdcong plecami postaé — tak widzimy
ja przez wiekszo$¢ gry. Kiedy w wynikv rzutu kosthg
— nasz Zeton postaci staje na karcie — odwracamy
ja na drugq strone, odczytujemy jej tres¢, a nastep-
nie wykonujemy dziatanie, ktdre z niej wynika. hadd
b

Niskq Panig,

Plecy



PLECY: Sq cztery cechy wyrdiniajace [ o)
postacie na kartach — postac wysoka A
(rys. 3), niska (rys. Y), postaC z torebkg 1 n P
(rys. 5) oraz postaé w kapeluszu (rys. 6) v N
Mozliwe sq tez kombinacje 2 cech na jedne] j J : ‘

&3

karcie np. wysoka postac w kapeluszu bad? =
niska postac z torebha. R B B R I A

PRZOD: Po drugiej strony karty znajdujq sie polecenia, kttre wshazuj jakq akcje
nalezy wykonaé po odwrdceniv karty. Niektdre z nich nakazq poruszy¢ sie na jo-
kie§ pole, inne nakazq graczom wykonywa¢ pewne specjalne zdania w trakcie gry.

Po wykonaniv zadania Karte ponownie odwraca sie na strong ,plecami postaci
do gdry”.

ODKRYWANLE RART

Razdy gracz, ktdrego zeton stanie na karcie kolejki, musi jo odstonic i wykonat
wskazang tam czynno$¢. W turze odstaniamy zawsze tylko JEDNR karte! Te, na
ktdrq wehodzi nasza postaé w wyniku rzut koscial Jesli w wynikv zasad specjal-
nych, tresci karty itp. nasza postaé musi sie przesunaé — kolejnych kart, na
ktdrych staje, juz nie odstaniamy! Nie wykanujemy, zadnych zadari z nich wyni-
kajacych. Mozemy jedynie zebrac lezace na nich zetony rolek papieru toaletowego.

~ Co maze wyniknqc ze spotkania luazi w olejce? — co sig dzieje
"~ po odstonieciu kart kolejki: mozesz zyskaé dodatkowe rolki
W/ papiery toaletoweqo (1, 2 Iub 3), mazesz przesunag sig do przody
f (biegnij przed siebie do najblizszego/szej...) lub do tybu (cofnij sie
\ do najblizszegolszej).
\

P o
‘ ¢ lwagal Po wejéciv na kolejng karte juz jej nie obracasz! Stajesz
| W kolejce i czekasz na swojg kolejng ture!
\

1



KARTY SPECJRLNE ZE STOSU
fiedy na kostce wyrzucasz Racperka — dobierasz ze ST0SU
~2 777 KRRT SPECURLNYCH karte i natychmiast wykonujesz polecenie
St 2 tej karty. Zadanie wykonuje sie przez cata, jedng runde (czyli
/ do czasv, az znowv bedziesz rzucat kostka).
A jakie to mogq by¢ zadania?
IRKEADKR — zatdz noge na noge!l -gracz musi kontynuowaé
/- gre 2 zatozonymi na siebie nogami
RECE NR STOE — gracz musi trzyma dtonie na stole
i przez catq runde ich nie odrywal (Ups! Musisz wymyslic, jak
podnieS¢ kosthe, Iub zatha¢ nos w tej sytuacji)
JUZ NTE MOZESZ! TUPTRSZ W MLEJSCUI— gracz, ktdry odkryt
dang karte wstaje i zaczyna tuptaC (tzn. energicznie ma-
szerowac) w miejscu
HOP! HOP! — gracz musi podskakiwa¢ na jednej nodze ~ /2
WODOSPRD — gracz musi wydawag odgtos szumiqcej wody 2
GZRINIK — gwizdzesz wesote melodyjhi (albo przynajmniej /
probujesz gwizdac) — moze kto§ nie wytrzyma i popufei |
kropelke lub dwie? \
DOSTAWA PAPZERU — nalezy raz jeszeze potozyé po 1 rolce ™
papierv na kazdej karcie, ktdra ma jej symbaol, ale obecnie \
nie lezy na niej zaden zeton rolki
AMULET SZCZESCIA — warto go zatrzymaé (to jedyna
karta, kidra zachowvje sie ,na pdiniej“). Chroni gracza
przed dziataniem dowolnej, innej karty specjalnej

Je§li gracz nie chee/ie potrafi wykonaé zadania
2 karty specjalnej — musi cofngg sie o jedno pole bd?
odrzucic rolke papierv.




ROLKL PAPTERU - [==
W trakcie gry bedziecie tez zbiera¢ rolki papiery ™
toaletowego. W jakim celv? ]

Aby wejSc do toalety i wygrac gre musicie mie¢ przynajmniej 1 rol- j Y e
ke. W swojej turze za kazde dwie odrzucone rolki, mozecie przesunaé - o
sie 0 jedno pole do przodu. (Uwagal Nie wolno stosowat tej
2asady, zeby sie cofngg!) Decyzje o wymianie rolek na ruch
maozna podjaé przed lub po rzucie kostha, ale nie po ruszeniv
zetonu. JeSli przesuniesz Zeton nie mozesz juz doptacic
rolkami za kolejne pola ruchv.

Na niektdrych polach potozyligcie zetony rolek na starcie. ZAWSZE, kiedy gracz
wehodzi na pole z zetonem rolki — zabiera go dla siebie. Rolki nie uzupetniajg Sie
avtomatycznie — dzieje sie to tylko, kiedy kto$ odstoni specjalng karte.

POZYCZANLE ROLEK

Jesli twoja postac (twdj zeton) wejdzie na karte, na ktdrej stoi juz inny gracz,
natychmiast ,pozyczasz” (bezzwrotnie) od niego 1 rolke papiery (jesli jest taka
mozliwoéc). Gracz ten nie moze odmdwic pozyczenia” rolki. Ale jesli nie ma Zadnej
rolki papierv — to nie moze nic pozy-
6zy¢ — nic sie nie dzieje.

KONLEC GRY

ra koriczy sie, kiedy pieruszy gracz wejdzie do
toalety (musi mie¢ ze sobg przynajmniej jedng
rolke!). Gracz ten zostaje zwyciezeq. Jesli nie ma
rolki — nie wchodzi do toalety — czeka i prébuje
2dobyé papier. Zeby wej$¢ na karte WC, trzeha
wyrzuci¢ doktadng liczbe oczek na kostee. Jesli
wyrzucite$ za duzo stoisz w miejscu, a jako na-
grode pocieszenia dostajesz jedng
rolke papierv foaletowego.

9




Jesli wyrzucisz doktadnie tyle, fle potrzeba (ewentualnie do-
tozysz sobie brakujace pola uzywajac papieru maletowego
L rolki to 1 pole) i masz whodzac na karte WC* przynaj-
mniej jedng rolke — WYGRALES!
Jesli wyrzucite$ za mato — mozesz doptacic rolkg papiery —
pamigtaj tylko, e musi ¢i po tej ,doptacie” nadal pozostaé
oy jedna rolka!
o Whardcu udato sie! Jestes na miejscu! No to teraz
o \ zostawimy Cie samego!-)

ModyFikacje i zasady specjalne.

| Gra jest dla was za dtuga albo kto§ nie lubi, jakiegos
: | rodzaju zadani? Usudcie czes¢ kart specjalnych z gry Iub
K 2 skrdccie kolejke, zaczynajoc vsuwanie Kart kolejki od 16,
nastepnie 15, 14 itd.

Gra jest dla was za krétka? Dotdzcie kolejkowe karty czerwone.
Potdzcie jedng czerwong karte pomiedzy kazde dwie zielone.

Ale wwagal W Wersji dla mtodszych graczy przyjmujemy
2atozenie, ze nie bedziecie stosowac zasad specjalnych |
czerwonych kart. Rarty te pozostang nie ruszome, nie |

bedziecie ich obracac. A wejScie na czerwong karte oznacza
po prostu: NIC SIE NIE STRLO!

Utrudnijcie sobie dodatkowo wymyslajac i przyjmujac
zasady specjalne: w \

np. gre rozpoczynamy od wypicia napoju, a kto
uda sie do toalety traci Kolejke.




WERSJA TRUDNLEJSZA na dobrg, impreze
liczba graczy 3—5
wiek: 7+

Polecamy skorzystanie z zasad zaawansowanych, ktdre jeszcze bar- ! i
dziej urozmaicq rozgrywke iz gry dla dzieci, robiq fajng gre impre- |

Inacie juz podstawowe zasady gry? Ciggle wam mato? ./(/—-.——“:
2oMg. W grze zaawansowanej wprowadzamy nastepujace zmiany requt: ] MJI

Czerwona arta kolejki

PRZYGOTOWANLE DO GRY
Przygotowvjac rozarywke w wersji zaawansowanej dodatkowo korzy-

stamy z czerwonyeh hart olejki. Utdzcie zielone karty podstawowe <€
Wg zasad opisanych powyzej, a nastepnie dotdzcie po MRRSYMALNLE ‘
jednej czerwonej karcie kolejki pomiedzy dwie zielone karty. Mozecie 144 s
W ten sposdb dotozy¢ wszysthie 15 kart bad? tylko czeS¢ czerwonych 1 i,
kart kolejki — wydtuzajac odpowiednio obszar gry. Jednoczesnie - ———_
przetasucie czerwone Karty specjalne (2 Kacperkiem na rewersie) '@ !
wraz z zielonymi. Stworzq one wspdlny stos doborv kart. |

I
I
I
1 tego stos kazdy gracz dobiera dwie karty na reke. Z dwoma <2
kartami zaczyna gre, ale nie ma W czasie dalszej roz- L ‘it
grywki zadnych ograniczen, jesli chodzi o ilos¢ kart,
ktdre w rece trzyma.

CZERWONE RARTY KOLEJKI ,’2 ,
Czerwone harty Kolejki zawierajq zodania, kidre | %=

nalezy wykanac po zagraniv takiej karty. Tak, jak = ———=
W v przypadku kart zielonych — wighszo8¢ poleced wy- ===
nikajacych z tre§ci harty, wykonuje sie natychmiast. i . i
i sq to zadania dla gracza, jok Spiew, traktor 1+
\“ i lizus - wykonywanie fakiego zadania powinno frwaé s;;n[;»n- ]

) przez catq runde (czyli do Swojej nastepnej tury): LT

L)




' PRIYSNRLES — tracisz ture
A +/- D0 RUCHU — zwalniasz Iub przyspieszasz,

" WYMIANA — odrzué do dwdch kart  reki, dobierz w ich miejsce
/QJ§ tyle nowych kart ze stosu ile odrzucites
q ' \ LAMIANA — oddajesz wybranemu graczowi wszystkie karty,
/ | B \' ktdre trzymasz w rece i bierzesz od niego — wszystkie jego

| Cy harty specjalne

TRACISZ TURE — przez jedng ture nic sie nie dzieje
LAMIANA MLEJSC — zamieniacie sie z innym (wybranym

przez ciebie graczem) miejscami. Nie, nie musicie sie
 przesiadag! Zamieniacie swoje Zetony postaci w kolejce!
SPLEW — §piewaj jaka$ Fajng piosenke

TRAKTOR - udawaj traktor, zepsuty samochdd — furkocz,

turkocz T podskakvj
LIZUS — podlizuj sie liderowi w wyScigu (temu, kto teraz prowadzi) bad7 mity,
a nawet bardzo mity.
JANOSIR = gracz, kidry zagrywa JRNOSIKR zabiera potowe ——
zetondw papiery toaletowego graczowi, ktdry dotad miat ich
najwiecej. 1 bierze dla siebie, pozostate oddaje graczowi, ktdry
W tym momencie ma najmniej papierv. Jesli to on ma najmniej
zetondw papierv — zabiera wszysthie zagarniete zetony.
Remisy rozstrzyga sam.

Jesli gracz nie moze, bad7 nie chee wykonaé zadan — oddaje
rolke papierv toalefowego i cofa sie o jedno pole.

ROZGRYWKA

Rozarywka przebiega na zasadach podobnych do wersji podstawo-
Wej. Z tym wyjatkiem, ze dobierajoc karte specjalng — nie od razu
ja rozpatrujecie. Gracz zabiera karte do reki i moze vzyé w do-
Wolnym momencie gry — zagrywajac na Siebie Iub przeciwnika.

iL




W jednej rundzie (jedna runda trwa od jednego twojego rzvty
kocia, do Kolejnego twojego rzuty koécia) gracz moze zagraé |

max { karty specjale. Bez znaczenia, czy zagrywa je na siebie, ﬂ y
¢zy na kogo$. Kazda z dwdch kart moze by¢ zagrana na inng N
0sobe. Zagrywa je w swojej turze lub w turze innego gracza — /\ o

W dowolnym momencie. qd ¢ \(
Lgadza sie — moze sie okazac, ze kto§ bedzie musiat vdawac e
traktor, stojac na jednej nodze i §piewajac. No ale rézne rzeczy
dzieja sie 7 Ivdzmi, kiedy im sie chee!

L

[

GZERWONE RARTY SPECJALNE !
MONOPOL — pozycz wszysthie Zetony papierv |
od jednego gracza, albo po jednym Zetonie od [p
wszysthich graczy — sam decydujesz i juz! i /S
PRZERZUT KOSCI— cheesz zmieni¢ wynik rvty = ===~
(swdj — bo za staby, albo kogo§ innego — bo za dobry) zagraj te karte. Anuluje
ona rzut i zmusza do jego ponownego wykonania.
KATAR — wiadomo, gdy ma sie zatkany nos — nie czué
. nawet baka. W zwigzkv z tym karta chroni gracza, na
\ ktdrego zostata zagrana, przed negatywnymi skutkami
| baka”.
‘ u | ZLOSNIK — na zho$é wydtuza czas dziatania zadad
(| specjalnych, z 1 do 3 rund.
‘ STUSTU! STUSTUL — Kazde zdanie zaczynaj i koricz
Wyrazem iusiv”.
KT05 ROZDRJE CURIERKL — ta karta dziata niczym
magnez, wszystkie postacie sq Sciggane na pole
zajmowane przez rozdajocego cukierki. Niewazne, czy
kto§ jest daleko z przodv, czy bardzo z tytv ta karta
dziata na wszysthich!




staje na polu z innym graczem, nie zabiera my rolki, a w zamian

W/x oddaje swojg

innego gracza — wtedy ta karta traci swojg moc). Grzeczny Gracz
nadal rzuca koSciq — dziatajg na niego wszystkie efekty rzuty
- (bak, karta specjalna), ale nie moze sie ruszy

m{ IWROT POZYCZKL — kiedy gracz (na ktdrego zagrano te harte)

.....

MOZLIWA MODYFIKACJA RUCHU

Jezeli chcecie jeszcze bardziej urozmaici gre, zwiekszyé swdj
Wptyw na to, co dzieje sie na stole — mozecie wprowadzic zasade,
ze po otrzymaniv wyniku 24 na koci, gracz moze poruszyt sie do
przodu 0 wyrzucong liczbe pdl BADZ MNIEJSZA.

WAZNE! Je§li macie watpliwosci dotyczace zasad — rozstrzygajcie je gtosvjac.
A jesli nie wyjdzie gtosowanie — to krzyczac. R jesli trudno powiedzie¢, kto
krzyczy najgtosniej — ostateczng decyzje podejmuje whasci-

ciel gry! (

Udanej zabawy! T do zobaczenia w jakie$ Kolejce... ‘
\“\\ww/.
Dzigkujemy wszystkim dzieciom 1 ich rodzicom, oraz szkotom @b
i przedszkolom, ktdre uczestniczyty w projektowaniv Ps// Psi/
za pomoc na etapie przygotowania gry — ilustracje, pomysty 1 N\
i sugestie dotyczace zasad rozgrywki i mechanikil Bez was
208taliby$my z pomystem. Mamy nadzieje, ze podoba Wam sie

NASZR wspdina gral N,
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Creatika tukasz Kempinishi

Sktad: Creatika tukasz Kempirighi el
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Cube Anna Bobrowska
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_— / Wyprodukowano w Polsce
Masz pytanie dotyczace zasad?
Napisz: wydawnictwo@cubecp.pl

2 Uwagal

Gra nie odpowiednia dla dzieci w wieku ponizej 36 miesiecy,
zawiera mate elementy, kttre mogq zosta¢ potkniete.
Wszelkie Prawa zastrzezone. @ 2013 Cube



