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Ein flottes Kartenspiel iiber Fighe, die sich pudelwohl fiihlen
von Tanja Malinowski & Marcus Meigel

Ausgelassen tollen die Pudel im Park herum. Das ist die beste Gelegenheit fiir freche Flohe,
sie als praktisches Fortbewegungsmittel zu nutzen. Die schlauen Pudel wissen das aber
natiirlich und versuchen, ihnen auszuweichen, um ihnen keine ,Mitfahrgelegenheit” zu
bieten. Doch das ist leichter gedacht als getan. Wer wird schliefSlich die wenigsten Flghe
eingesammelt haben?

SPIELINHALT

48 Karten, jeweils 8 Karten in sechs verschiedenen Farben

1 Spielanleitung

SPIELZIEL

Das Ziel ist es, mit etwas Kartengliick und geschicktem Ablegen
seiner Karten, die wenigsten Flohe zu sammeln.
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SPIELVORBEREITUNG

Abhdngig davon, wie viele ihr seid, bendtigt ihr fiir das Spiel folgende Karten:

pe;:;:;ln PfeiIP :::I: RECHTS Pfeii,ll:ldaeclhnll.lltNKS gesamt
2 2 pro Farbe 2 pro Farbe 24 Karten
3 3 pro Farbe 3 pro Farbe 36 Karten
4 4 pro Farbe 4pro Farbe 48 Karten

Mischt die Karten gut und teilt allen jeweils 3 davon aus. Legt die restlichen Karten als
verdeckten Nachziehstapel in der Tischmitte bereit. Nehmt eure 3 Karten auf die Hand
und haltet sie vor den anderen geheim.

SPIELABLAUF

Bestimmt, wer beginnt. Danach verlduft das Spiel im Uhrzeigersinn.

Im Laufe des Spiels legt ihr eure Karten als Reihe in der Tischmitte ab. Achtet

dabei darauf, dass die Karten immer in dieselbe Richtung zeigen und nicht
auf dem Kopf stehen. Jede Kartenfarbe darf in der Reihe nur 1x ausliegen!

Wenn du am Zug bist, wahlst du 1 Karte aus deiner Hand und legst sie offen in die
Tischmitte. Abhdngig davon, ob eine Karte derselben Farbe bereits in der Tischmitte
ausliegt oder nicht, gehst du dabei wie folgt vor:

NEIN, es liegt noch keine Karte derselben Farbe in
der Tischmitte aus:

Du darfst deine Karte entweder links oder rechts an die bereits
ausliegende Kartenreihe anlegen. Du darfst die Karte nicht zwischen
zwei bereits ausliegenden Karten schieben. Achte dabei auf den
Pfeil, der auf deiner Karte abgebildet ist. Zeigt dieser nach rechts,
musst du alle Karten rechts von deiner ausgespielten Karte nehmen.




\

Zeigt er nach links, nimmst du alle Karten, die links davon liegen. Die Karten, die du aus
der Tischmitte nimmst, sind die Flghe, die du sammelst. Lege sie verdeckt in deinem
personlichen Flohstapel vor dir ab. Diese Karten zahlen am Spielende Minuspunkte.
Hinweis: Zu Beginn des Spiels liegen noch keine Karten in der Reihe. Du darfst also eine
beliebige Karte ausspielen und damit die Kartenreihe beginnen.
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Beispiel 1: Du machtest eine griine Karte spielen. Diese darfst du entweder

rechts oder links an die Reihe anlegen. Da der Pfeil auf deiner griinen Karte nach links
zeigt, wirst du die Karte links an die Reihe anlegen. Wiirdest du sie rechts anlegen,
miisstest du alle Karten, die links neben deiner gespielten griinen Karte liegen, nehmen
und sie als Minuspunkte in deinem persanlichen Flohstapel ablegen.

JA, es liegt bereits eine Karte derselben Farbe aus:

Machtest du eine Karte in einer Farbe ausspielen, die bereits ausliegt, musst du deine
Karte auf die Karte derselben Farbe legen. AnschlieBend nimmst du alle Karten, die in
der Richtung ausliegen, in die der Pfeil auf der soeben gelegten Karte zeigt, wie be-
schrieben, und legst sie auf deinen Flohstapel.

Beispiel 2: Du mdchtest eine rosa Karte spielen. Da in der Reihe bereits eine
rosa Karte ausliegt, musst du deine Karte auf diese legen. Du hast Gick:
Da der Pfeil auf deiner Karte nach links zeigt, musst du keine Karte(n) nehmen.
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Beispiel 3: Du spielst eine rote Karte, die du auf die bereits ausliegende rote Karte in der
Reihe legen musst. Der Pfeil auf deiner ausgespielten Karte zeigt nach links, daher musst du
sowoh! alle blauen als auch alle rosa Karten nehmen. Die Karten legst du vor dir verdeckt in
deinem persanlichen Flohstapel ab.

Erganze am Ende deines Zuges deine Handkarten wieder auf 3, indem du eine Karte
vom Nachziehstapel ziehst. Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, kannst du keine Karte
mehr nachziehen.

SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald der Nachziehstapel aufgebraucht ist und ihr alle eure Hand-
karten ausgespielt habt. Es gewinnt, wer von euch die wenigsten Karten in seinem
personlichen Flohstapel gesammelt hat. Haben mehrere von euch die wenigsten Flshe
gesammelt, teilt ihr euch den Sieg. .

Ihr findet uns auf:
PiatnikSpiele

Wenn ihr zu,Poodle Taxi” noch Fragen oder @ piatnik_spiele
Anregungen habt, wendet euch bitte an:
Piatnik, Hiitteldorfer StraBBe 229-231,

A-1140 Wien, oder an info@piatnik PiatnikSpiele
- ien, oder an info@piatnik.com
(4)
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Vidam kartyajaték bolhakrdl, akik ingyen fuvart keresnek.
Szerz6k: Tanja Malinowski & Marcus Meigel

A pudlik dnfeledten futkdroznak a parkban. Ez nagyszerd lehetdség a szemtelen bolhdk-
nak, hogy a kutyusok bunddjdra pattanjanak és kozlekedési eszkizként haszndljdk Gket.
Természetesen az okos kutydk tudjdk ezt, és megprdbdijdk elkeriilni a bolhdkat, hogy
ne nydjtsanak nekik ,ingyen fuvart” De ezt kdnnyebb mondani, mint megtenni. Végil
kideriil, hogy ki gydjtitte a legkevesebb bolhdt!

A JATEK TARTALMA

48 kartya (8 lap hat kiilonbdz6 szinben)

1jatékleiras
A JATEK CELJA

Aza célotok, hogy egy kis szerencsével és a kartydk okos leraka-
sdval a legkevesebb bolhét gydjtsétek dssze.

Piatnik termékkod: 672897
© 2024 Piatnik, Bécs piatnik.com
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ELOKESZULETEK

Attdl fiiggden, hogy hanyan jétszotok, a kovetkezd kartyakra lesz sziikségetek a jéték-
hoz:

Jatékosok Pudlik Pudlik

JOBBRA nyillal BALRA nyillal Barten
2 szinenként 2 szinenként 2 24 kartya
3 inenként 3 szinenként 3 36 kartya
l 4 szinenként 4 szinenként 4 48 kartya J

Keverjétek meg a kdrtyakat, és osszatok 3 lapot mindenkinek. Tegyétek a fennmaradé
kartyakat leforditva egy pakliba rendezve az asztal kozepére. Vegyétek a kezetekbe a 3
kértyét és tartsatok titokban egymds el6tt.

A JATEK MENETE

Valasszatok egy kezddjatékost. Téle kiindulva az dramutatd jarasaval megegyezd irdny-
ban halad a jaték.

A jaték soran a lapjaitokat egy sorhoz helyezitek le az asztal kozepére.
Ugyeljetek arra, hogy a kartydk mindig ugyanabban az iranyban élljanak (ne

legyen egy lap sem fejjel lefelé a tobbi mellett). Minden kartyaszin csak 1x
szerepelhet a sorban!

Amikor réd keriil a sor, kivalasztasz 1 kartyat a kezedbdl, és felforditva az asztal koze-
pére fekteted. Attdl fiiggden, hogy egy azonos szin(i kértya mér az
asztal kdzepén van-e vagy sem, a kovetkezdket kell tenned:

Nem, még nincs azonos szini kartya az asztal kozepén:
A kdrtydt a mdr az asztalon 1évg kértyasor bal vagy jobb oldaldra
helyezheted. Nem csisztathatod be a kdrtyadat két olyan kértya
kozé, amelyek mér az asztalon vannak. Ugyelj a krtydn 1évé
nyilra. Ha jobbra mutat, akkor fel kell venned a kijétszott kartyatdl
jobbra fekvd dsszes kartyat.
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Ha balra mutat, akkor a kartydd bal oldalardl kel felvenned az dsszes kartyat. Az asztal
kozepérdl felvett kartydk az dsszegydjtott ,bolhdk”. Tedd 6ket leforditva magad elé egy
személyesbolhapaklira”. Ezek a kartyak minusz pontokat jelentenek majd a jaték végén.
Megjegyzés: A jaték elején nincsenek kartydk a sorban. Tehat kijatszhatsz egy barmilyen
kartyat, és elindithatod vele a kartyasort.
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1. példa: Egy z6ld kdrtydt szeretnél kijdtszani. Ezt a lapot leteheted a sor jobb vagy bal
oldaldra. Mivel a zéld kdrtyddon Iévé nyil balra mutat, a kdrtydt inkdbb a sor bal oldaldra
fekteted. Ha jobbra helyeznéd, akkor az dsszes kdrtydt fel kellene venned a zold kdrtya bal
oldaldrdl, és a személyes bolhapaklidra kellene tenned.

IGEN, mér van egy ilyen szinii kartya:

Ha olyan szinben szeretnél kdrtyat kijatszani, amelyik médr van az asztalon, akkor a
kartyadat a vele megegyezd szin(i lapra kell ratenned. Ezutén fel kell venned az dsszes
kdrtyt, amely abban az irdnyban van, amerre a kdrtyddon Iévd nyil mutat, és a bolha-
paklidra kell 6ket tenned.

2. példa: Egy rozsaszin lapot akarsz kijdtszani. Mivel mdr van egy rézsaszin
kdrtya a sorban, rd kell helyezned a kdrtyddat. Szerencséd van: Mivel a
kdrtyddon lévd nyil balra mutat, nem kell kdrtydkat felvenned.
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3. példa: Egy piros kdrtydt jdtszol ki, amit az asztalon 1évd piros kdrtya tetejére kell fektet-
ned. A kijdtszott kdrtydn lévé nyil balra mutat, ezért a kék és a rézsaszin kdrtydkat fel kell
venned. A kdrtydkat leforditva magad elé kell tenned a bolhapaklidra.

Alépésed végén egészitsd ki a kezedet 3-ra. Huzz egy kértyét a huzépaklibél. Ha elfogy-
tak a lapok a hizopaklibdl, akkor mar nem hiizhatsz kartyat.

A JATEK VEGE
Ajéték akkor érvéget, amikor elfogynak alapok a hiizépaklibél, és kijétszottétok az dsszes
kartydtokat a kezetekbdl. Az lett a gydztes, aki a legkevesebb kértyét gydjtotte ossze

személyes holhapaklijéba. Ha tobben is egyformén a, legkevesebb” bolhat gy(ijtottétek,
akkor megosztoztok a gyézelemben.

Ha barmilyen kérdése vagy
javaslata van a,Poodle Taxi”
jatékkal kapcsolatban, kérjiik,
vegye fel veliink a kapcsolatot:
Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi it 100.

e-mail: piatnik@piatnik.hu

| piatnik.hu @

Megtaldl minket a:

PiatnikBudapest

@9

@ piatnikhungary
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Rychld karetni hra o blechach, které jsou jako doma v srsti pudlikii
0d Tanji Malinowské & Marcuse Meigela

Pudlici rozpustile dovddéji v parku. A to je ta nejlepsi pfileZitost pro drzé blechy, aby
pudliky vyuZily jako prakticky dopravni prostiedek. Chytfi pudlici to samoziejmé védi
asnazi se jim vyhybat. Ale to se snadnéji fekne, nez udéld. Ktery pudlik nakonec nachytd
nejméné blech?

OBSAH HRY

48 karet — po 8 kartach v Sesti riznych barvéch

1 pravidla hry

CiLHRY

Cilem je s trochou karetniho 3tésti a Sikovnym vyklddénim karet
nasbirat co nejméné blech.

Piatnik hra ¢. 672897
© 2024 Piatnik, Wien piatnik.com
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PRIPRAVA HRY

Podle poctu hracii budete potfebovat nasledujici karty:

Pocet hraci PUdII)I:)IP s; As‘;xkou Pudl;)c(l’ :E ;;‘pkou Celkem
2 2 od kazdé barvy 2 od kazdé barvy 24 karet
3 3 od kazdé barvy 3 od kazdé barvy 36 karet
4 4 od kazdé barvy 4 od kazdé barvy 48 karet

Karty dobfe zamichejte. Kazdému hraci rozdejte 3 karty. Zbylé karty polozte doprostred
stolu licem dolli a vytvoite z nich balicek na lizani. Vezméte si vase 3 karty do ruky
a neukazujte je ostatnim.

PRUBEH HRY

Urcete hrace, ktery hru zacind. Dale hra pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.

Béhem hry vykladate vase karty do fady uprostied stolu. Dbejte na to, aby

karty sméfovaly vzdy stejnym smérem a nebyly vzhiiru nohama. 0d kazdé
barvy smi byt umisténa v fadé pouze jedna karta!

Hrag, ktery je na fadé, si vybere 1 kartu z ruky a poloZi ji licem nahoru doprostted
stolu. V zavislosti na tom, zda se v fadé uprostfed stolu jiz nachdzi karta stejné barvy,
postupujte nasledovné:

NE, uprostied stolu neni Zadna karta stejné barvy:
kartu miiZzete pfilozit zleva nebo zprava do fady

s vylozenymi kartami. Kartu nesmite umistit mezi dvé jiz vylozené
karty. Vénujte pfitom pozornost Sipce zobrazené na vasi karté.
Pokud ukazuje doprava, musite si vzit viechny karty napravo

od karty, kterou jste vynesli.




-
Pokud ukazuje doleva, berete si vSechny karty nalevo od ni. Karty, které si z fady berete,
jsou blechy, které jste chytili. Umistéte je licem dolti na vasi osobni hromédku blech pied
sebe. Tyto karty se pocitaji na konci hry jako minusové body.

Pozndmka: na zacatku hry nejsou vylozené zadné karty v fadé. Mizete tedy vynést libo-
volnou kartu a zacit tak fadu karet.
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na levou stranu fady. Pokud byste ji chtéli umistit napravo, museli byste vzit vsechny karty
nalevo od vynesené zelené karty a umistit je na svou osobni hromddku blech.

ANO, karta od stejné barvy je jiz vyloZena:

pokud chcete vynést kartu v barvé, kterd je jiz vylozend, musite vasi kartu poloZit na
kartu stejné barvy. Poté si vezméte viechny karty ve sméru, kterym ukazuje Sipka na
pravé vynesené karté, jak bylo popsano, a polozte je na vasi hromadku blech.

Priklad 2: Chcete vynést riiZovou kartu. ProtoZe v fadé jiZ jedna rizovd
karta je, musite vasi kartu poloZit na ni. Mdte Stésti: protoZe Sipka na vasi
karté sméfuje doleva, nemusite si brdt Zidnou kartu (karty).
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Priklad 3: yndsite Cervenou kartu, kterou musite poloZit na jiz vyloZenou Cervenou kartu
viade. Sipka na vynesené karté ukazuje doleva, takZe si musite vzit vSechny modré a riizové
karty. Karty polozte licem doli pred sebe na vasi osobni hromddku blech.

Na konci vadeho tahu si dopliite karty do ruky na celkovy pocet 3 tak, Ze si vezmete
karty z balicku na lizani. Jakmile je balicek na lizdni vypotiebovan, nemiizete uz doplnit
dalsi karty.

KONEC HRY

Hra kondi, jakmile se vycerpd balicek na lizani a vsichni hrdci vynesou vsechny své karty
z ruky. Vitézem se stavd hra¢, ktery nashiral nejméné karet do své osobni hroméadky
blech. Pokud nasbiralo vice hracti nejméné blech, o vitézstvi se déli.

Najdete nds na

Piatnik(Z

Mate-li dotazy nebo pripominky ke hire @ piatnikez
,Poodle Taxi’, prosim, kontaktujte nds:
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudnd,

PiatnikSpiele
www.piatnik.cz, info@piatnik.cz @
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Rychla kartové hra o bichdch, ktoré st v srsti pudlikov ako doma
0d Tanji Malinowské & Marcusa Meigela

Pudlici rozpustilo Santia v parku. A to je td najlepsia prileZitost pre drzé blchy, aby pud-
likov vyuZili ako prakticky dopravny prostriedok. Chytri pudlici to samozrejme vedia
asnazia sa im vyhybat. Ale to sa lahsie povie, ako urobi. Ktory pudlik nakoniec nazbiera
najmenej blch?

OBSAH HRY

48 kariet — po 8 kartach v Siestich roznych farbach

CIEL HRY

Cielom je s trochou kartového $tastia a Sikovnym vykladanim
kariet nazhierat o najmenej blch.

Piatnik hra ¢. 672897
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PRIPRAVA HRY

Podla poctu hracov budete potrebovat nasledujiice karty:

Pocet hracov P“dII)IaIP s; As‘;:kou Pudl||)((|) ls:: ;;\pkou Celkom
2 2 od kazdej farby 2 od kazdej farby 24 kariet
3 3 od kazdej farby 3 od kazdej farby 36 kariet
4 4od kazdejfarby | 4 od kazdejfarby 48 kariet

Karty dobre zamiesajte. Kazdému hrécovi rozdajte 3 karty. Zvysné karty polozte dopro-
stred stola licom dole a vytvorte z nich balicek na lizanie. Vezmite si vase 3 karty do ruky
aneukazujte ich ostatnym.

PRIEBEH HRY

Urcite hréca, ktory hru zacina. Dalej hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek.

Pocas hry vykladate vase karty do radu uprostred stola. Dbajte na to, aby karty

smerovali vidy rovnakym smerom a neboli hore nohami. Z kazdej farby smie
byt umiestnena v rade iba jedna karta!

Hrag, ktory je na rade, si vyberie 1 kartu z ruky a poloZi ju licom nahor doprostred
stola. V zévislosti od toho, ¢i sa v rade uprostred stola uz nachédza karta rovnakej farby,
postupujte nasledovne:

NIE, uprostred stola nie je Ziadna karta

rovnakej farby:

kartu mozete prilozit zlava alebo sprava do radu s vylozenymi
kartami. Kartu nesmiete umiestnit medzi dve uz vylozené
karty. Venujte pritom pozornost Sipke zobrazenej na vasej karte.
Ak ukazuje doprava, musite si vziat v3etky karty napravo od karty,
ktord ste vyniesli.




Pokial' ukazuje dolava, beriete si v3etky karty nalavo od nej. Karty, ktoré si z radu beriete,
sti blchy, ktoré ste chytili. Umiestnite ich licom dole na vasu osobndi képku bich pred
seba. Tieto karty sa pocitaju na konci hry ako minusové body.

Pozndmka: na zaiatku hry nie st vylozené Ziadne karty v rade. Mozete teda vyniest
[ubovolnt kartu a zacat tak rad kariet.
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Priklad 1: Chcete vyniest zelenti kartu. Mazete ju umiestnit na pravii alebo lavii stranu
radu. PretoZe Sipka na zelenej karte ukazuje dolava, je pravdepodobnejsie, Ze kartu
umiestnite na lavii stranu radu. Ak by ste ju cheeli umiestnit napravo, museli by ste vziat
vSetky karty nalavo od vynesenej zelenej karty a umiestnit ich na svoju osobnd kopku
blch.

ANO, karta od rovnakej farby je uz vylozena:

ak chcete vyniest kartu vo farbe, ktord je uz vylozend, musite vasu kartu polozit na
kartu rovnakej farby. Potom si vezmite vsetky karty v smere, ktorym ukazuje Sipka na
préve vynesenej karte, ako bolo popisané, a polozte ich na vasu kopku bich.

Priklad 2: Chcete vyniest ruZovii kartu. Pretoze v rade uz jedna ruzovd
karta je, musite vasu kartu poloZit na riu. Mdte Stastie: pretoZe Sipka na
vasej karte smeruje dolava, nemusite i brat' Ziadnu kartu (karty).
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Priklad 3: Vyndiate Cerventi kartu, ktort musite poloZit na uz vyloZenti Cervenu kartu
v rade. Sipka na vynesenej karte ukazuje dolava, takze si musite vz{at‘ vietky modré a ruzové
karty. Karty poloZte licom dole pred seba na vasu osobnu képku bich.

Na konci vésho tahu si dopliite karty do ruky na celkovy pocet 3 tak, ze si vezmete karty
zbalitka na lizanie. Akondhle je balicek na lizanie vycerpany, nemézete uz doplnit dalSie
karty.

KONIEC HRY

Hra kondi, akondhle sa vycerpd balicek na lizanie a vetci hrdci vynest v3etky svoje karty
z ruky. Vitazom sa stéva hra¢, ktory nazbieral najmenej kariet do svojej osobnej kdpky
blch. Pokial nazhieralo viac hrdcov najmenej blch, o vitazstvo sa delia.

Néjdete nds na

Piatnik(Z

Ak mate otazky alebo pripomienky k hre
,Poodle Taxi’, prosim, kontaktujte nds: @ piatnik_sk
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087,
(Z-252 19 Rudnd, www.piatnik.cz, info@piatnik.cz PiatnikSpiele
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