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Poznajcie wesotq i rezolutng Misie. ktéra w swajej klinice
na drzewie leczy rézne zwierzeta — sympatyczne jeze,
sprytne wiewiorki i rozspiewane ptaszki...

Klinika Mtodego u)efer\'narza

Razem z Misig wyleczcie zwierzeta, ktére pojawily si¢
w Waszych klinikach!

ELEMENTY GRY Y zetony startowe
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CEL GRY

Gracze, po kolei, odslaniajg zakryte karty ze zwierzetami. Gracz moze
zabraé odkryta karte do swojej kliniki tylko wtedy, je$li pasuje ona do
ostatniej karty w jego klinice. Karty pasuja do siebie, jesli sg na nich te
same zwierzeta albo taka sama liczba zwierzat (taka sama cyfra na kar-
cie). Kazde dolozone do kliniki zwierze zostaje wyleczone i daje punk-
ty na zakonczenie gry (na przyklad jesli gracz dolozyl do kliniki karte
z dwoma jezami, to dostaje 2 punkty, a jesli z trzema, dostaje 3 punkty).

Wygra gracz, ktéry jako pierwszy uzbiera 10 punktéw.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
1. Usiadzcie wygodnie przy stole albo na podlodze.
. Wybierzcie swoje kliniki i poldzcie je przed soba.

2
3. Dokladnie potasujcie wszystkie karty. o
4. Uldzcie 16 kart rewersem do gory
(po 4 karty w 4 rzedach) tak, aby
kazdy gracz mial do nich swobodny
dostep. Z pozostalych kart zrébcie
zakryty stos obok rozlozonych kart.
5. Wybierzcie gracza, ktéry rozpocz-
nie gre — moze to by¢ na przyklad
najmlodszy gracz.
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PRZEBIEG GRY
Po kolei, kazdy gracz odslania wybrang karte z rozloZonych i pokazuje ja
innym graczom. Jesli na karcie jest:
e zwierze albo zwierze¢ta — gracz sprawdza, czy moze dolozy¢ te karte
do swojej kliniki, jesli gracz:
e nie ma jeszcze zadnej karty - moze dolozy¢
do swojej kliniki dowolng karte (gracz kladzie

nowg karte po prawej stronie swojej kliniki),

e ma juz karty w swojej klinice - sprawdza, czy nowa karta pasuje do
ostatniej karty w jego klinice. Jesli tak - moze (ale nie musi) zabrac¢
karte i dolozy¢ ja do kliniki (teraz nowa karta jest ostatnig karta).
Jedli nie - odklada karte na miejsce (rewersem do géry).

Jesli gracz dolozyl karte do swojej kliniki — bierze pierwsza karte
z zakrytego stosu i kladzie jg rewersem do gory w puste miejsce.
Jesli wszystkie karty z zakrytego stosu sg juz rozlozone - gracz nie
doklada nowej karty.

e sprzet weterynaryjny - gracz moze zabra¢ odslonigtg karte i zacho-
wacé ja na pdzniej. Karta ze sprzetem umozliwia dolozenie dowolnej
karty do Kliniki. Przyklad: gracz odslonil karte z 3 wiewidrkami, ale
nie moze dolozy¢ jej do swojej kliniki, poniewaz na ostatniej karcie
w Kklinice s3 2 jeze. Jesli gracz ma karte ze sprzetem, moze polozy¢ ja
obok karty z jezami i nastgpnie polozy¢ karte z 3 wiewidrkami. Karta
ze sprze¢tem nie daje zadnych punktéw pod koniec gry.

ZAKONCZENIE
Gra konczy sig, gdy jeden z graczy zdobedzie 10 punktéw. Ten gracz
zostaje zwyciezca. '
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Kto pierwszy, ten lepszy

Wykazcie si¢ spostrzegawczoscig i refleksem!

CEL GRY ‘
Gracze probuja jak najszybciej pozby¢ si¢ swoich kart. Wygra gracz, ktory
zrobi to jako pierwszy.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Do tej gry potrzebujecie jedynie kart ze zwierzetami! Karty ze sprzetem

weterynaryjnym oraz zetony z klinikami zostawcie w pudelku.

1. UsiadZcie wygodnie przy stole albo na podlodze.

2. Wybierzcie osobg, ktéra potasuje i rozda karty (moze to by¢ na przyklad
najstarszy gracz). Wybrana osoba tasuje karty ze zwierzetami i rozdaje
po 8 kart kazdemu z graczy, a z pozostalych tworzy zakryty stos.

3. Rozldzcie otrzymane karty przed soba w takiej kolejnosci, w jakiej je
dostali$cie (nie mozna dowolnie uklada¢ otrzymanych kart).

PRZEBIEG GRY

Jeden z graczy (na przyklad najstarszy gracz) odslania pierwszg karte
z zakrytego stosu, tworzac odkryty stos. Teraz wszyscy gracze jednocze-
$nie prébuja pozby¢ si¢ swoich kart, czyli polozy¢ je na odkrytym stosie.
Gracz moze polozy¢ tam swoja karte, tylko wtedy, kiedy jego karta pasuje
do pierwszej karty na stosie, czyli jest na niej takie samo zwierze albo liczba
zwierzat. Przyklad: jesli na stosie lezy karta z jednym jezem - gracze moga
polozy¢ na niej dowolna karte z jezami albo karte z jednym zwierzeciem
(na przyklad z jedna wiewidrka). Jedli najszybszy gracz polozyl na karcie
z jezem karte z wiewidrka - teraz jego karta jest pierwsza karta na stosie.
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ZAKONCZENIE

Gra konczy sig, gdy jeden z graczy pozbedzie si¢ wszystkich swoich kart.

Ten gracz zostaje zwyciezca. i 4
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