ZASADY GRY

Cel gry

Czas na psia impreze! Zapro$ czworonoznych przyjaciét z psiego parku
do swojego ogrodka, gdzie beda wykonywac sztuczki, kopac dziury

i ukrywac w nich kosci, ktére daja punkty na koniec gry.

Jezeli zdobedziesz ich najwiecej, wygrasz i zostaniesz najlepszym
opiekunem psiakéw w okolicy!

Elementy gry
100 kart pséw

Przygotowanie gry

o.‘.‘ Przetasuj wszystkie karty pséw.

00 W zaleznosci od liczby graczy, X
EX odt6z do pudetka odpowiednia ’-"
liczbe kart (tabela ponizej).

00
'&' Rozdaj wszystkim graczom po 3 karty.

(" Liczea Graczy LiczBa KART W TALI  LICZBA KART W PUDELKU )
2 45 55
3 60 40
4 75 25

9 5 90 10 )




Obszar gry
Psi park (na Srodku stotu)

R AR LT 5 Talia kart
: pséw

Pula kart pséw
Pula jest uzupetniana co runde.

Ogrodek (obszar gracza)

» . % . Zakopane
A o it kosci
; o e . Zakryte
. - 4 ‘ . .

Karty pséw ri’
Pogrupowane wedtug rasy




Karty psow

Nazwa i numer
Kazda karta psa ma swdj unikalny numer (od O do 99).
Liczba dziesigtek wskazuje, jakiej dany pies jest rasy. Liczba
jednostek moéwi o tym, jaka sztuczke ten pupil zna.

Przyktad: karty numer 80-89 to owczarki australijskie.
Karty zakofczone cyfra 4 (np. 04, 14, 24) to psy sprytne.

o Sztuczka
Psy znaja sztuczki, ktére wykonuja
natychmiast po zagraniu karty danego
psa. W opisie wiekszosci sztuczek
znajduje sie symbol, np. A. Oznacza
on liczbe pséw danej rasy w ogrédku
gracza.

- s
A 84 *Sprytny ¢ ‘
owczarek australijski

|
A ; Kazda rasa, ktora ma mniej kosci
niz A, zakopuje 1kosc. e e

Sztuczki wychodza lepiej w dobrym
towarzystwie, dlatego im wiecej kart
wytresowanych pséw posiada gracz,
v tym silniejsza bedzie sztuczka.

e o=t e S
BONUS NA KONIEC GRY
Przyktad:
Jezeli w ogrédku gracza znajduja sie
4 owczarki australijskie, opis sztuczki
brzmiatby tak: kazda rasa, ktéra ma
« « mniej kosci niz 4, zakopuje 1 kos¢.

(‘ potowe kosci u tej rasy
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Bonus na koniec gry
Kazda rasa ma specjalna zdolnosé¢, ktéra podnosi wartos¢ zakopanych
przez nia kosci.

Rozgrywka

Gra podzielona jest na rundy, a kazda z nich sktada sie z pieciu faz. Przebieg
rozgrywki opisany jest réwniez w skrécie na ostatniej stronie instrukcji.

0 Uzupetnijcie psi park: wez tyle kart z talii, ile wynosi liczba graczy
0“ + 1 (np. w grze dla 3 graczy 4 karty) i pot6z je odkryte w obszarze
psiego parku.

S0, Wybierzcie psy: kazdy gracz wybiera 1z 3 kart trzymanych w reku
& i ktadzie ja zakryta przed soba.

S Odkryjc;.ig karty psow: wszyscy gracze odkrywaja wybrane
& wczesniej karty.




0 Wykonajcie tury graczy: kazda karta psa ma numer od O do 99.
'“ Pierwszy rozegra swoja ture gracz, ktory zagrat karte
o najwyzszym numerze. Nastepnie drugi w kolejnosci itd.

Przygarnij psa: ostatni gracz (czyli ten, ktéry zagrat karte
39, o0 najnizszej wartosci) bierze ostatniego psa z obszaru psiego
ﬁ parku i umieszcza go w swoim ogrédku. Uwaga! Nie wykonuje
jego sztuczki.

Po zakofczeniu ostatniej fazy, rozpoczyna sie nowa runda
(pod warunkiem, ze mozecie uzupetnic obszar psiego parku w fazie 1.
Jesli nie, rozegrajcie ostatnia runde opisana na str. 6.).

Tura gracza

Podczas kazdej rundy gracze wykonuja po jednej turze. Tura sktada sie
z trzech krokoéw.

09 Zapros psado ogrddka: pot6z odkryta karte psa w swoim
’“ ogrodku. Jezeli masz juz w ogrodku takiego psa, dodaj go
do odpowiedniej rasy.
%, Wykonaj sztuczke; po tym,.jak do#oiysz’ karte, pieE \{vykonuje,
‘& sztuczke. Sztuczki pozwalaja zakopywaé, przenosic i ulepszaé
kosci.

.". Dobierz nowa karte: wybierz jedna z kart znajdujacych sie
& w obszarze psiego parku i wez ja na reke.

Sztuczki

Kazdy pies zna sztuczke, ktéra chce wykonaé, aby ci zaimponowac.
Sztuczki oddziatuja tylko na psy w twoim ogrodku.

Zakop kosc: dobierz z talii tyle kart, ile wskazuje symbol.
W16z je pod karty danej rasy tak, aby widoczna byta wartos¢ 1.

@ a8 Dumny corgi

Ta rasa zakopuje @ kosci.



Ulepsz koié ((*): obréé ja o 90 stopni zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Ulepszona koS¢ ma wartos¢ 2, potem 5, a na koficu 10.

Al M
- 1 - 2
il . et ookl Bl v~ sk
H 50 Lojalny H 50 Lojalny
owczarek niemiecki owczarek niemiecki

¢ M kosci u tej rasy.
Zakop 1kos¢ u tej rasy.

C M kosci u tej rasy. \ B 'g
Zakop 1ko3¢ u tej rasy.

Przenies kosé: niektore sztuczki pozwalaja na przenoszenie jednej
lub wiecej kart koSci pomiedzy rasami pséw w twoim ogrédku.
Przenoszone kosci zachowuja swoja dotychczasowa wartosc¢.

Dobierz karte psa: dobierz odpowiednia liczbe kart pséw i dot6z je
do ich ras w twoim ogrédku. Uwaga! Nie wykonuj ich sztuczek.

& ¥ 4 %

_ - . Sztuczki sa opcjonalne.
N % 33 Madry pitbull ‘ Zawsze mozesz zignorowac sztuczke
s lub wykonac jej efekt tylko czesciowo.

. - 2
% % 31 Szlachetny pitbull |

: Symbole to liczby.
s - = W opisie wiekszosci sztuczek znajduje
N % 38 Dumny pitbull - sie symbol odpowiadajacy rasie.

' Podczas wykonywania sztuczki,
zastap ten symbol liczba pséw danej
rasy w twoim ogrédku (wliczajac
zagranego psa).

Ta rasa zakopuje W kosci.

Przyktad:
Po zagraniu Dumnego pitbulla,
% = 3, bo gracz posiada 3 karty pséw
tej rasy.

Opis sztuczki brzmi zatem:
Ta rasa zakopuje 3 kosci




Koniec gry

Jezeli w talii nie ma wystarczajacej liczby kart, zeby uzupetni¢ psi park
w fazie 1. danej rundy (na przyktad zostaty 3 karty w grze dla 4 oséb),
nie dokfada sie zadnych kart. Ta runda jest ostatnia runda.

W ostatniej rundzie gracze nie dobieraja kart pséw w kroku 3. swojej
tury. Pozostate fazy rozgrywane sa bez zmian.

Po rozegraniu ostatniej rundy, kazda rasa pséw aktywuje swoj bonus
na koniec gry.

Nastepnie nalezy policzy¢ punkty za zakopane kosci u wszystkich ras.
Gracz majacy najwiecej punktéw zostaje zwyciezca. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktory najlepiej imituje odgtos szczekania.

Wyczerpana talia: podczas ostatniej rundy (czasem réwniez wczesniej)
liczba kart w talii moze by¢ niewystarczajaca do wykonania niektérych
sztuczek.

Jezeli wykonanie sztuczki wymaga kart (zakopywanie kosci lub
dobieranie kart pséw), a zabraknie kart w talii, gracze moga wzia¢ karty
z pudetka. Jedli ich rowniez zabraknie, nalezy dobra¢ wszystkie, a reszte
sztuczki zignorowac. Planujcie 2 wyprzedzeniem!

Bonusy na koniec gry

Kazda rasa posiada unikalny bonus na koniec gry.

Kazdy bonus na koniec gry aktywuje sie tylko raz, niezaleznie od tego ile
pséw danej rasy znajduje sie w ogrédku gracza.

Jezeli ostatnia karta dodana do rasy jest Kot w psybraniu, aktywuj
bonus z karty pod nim. Pamietaj jednak, ze Kot w psybraniu liczy sie
jako karta psa tej rasy.

Niektére bonusy pozwalaja na ulepszenie kosci kilkukrotnie (np. ¢ C*).
Uwaga! Nigdy nie mozna ulepszyé kosci powyzej wartosci 10.

Nie mozesz wielokrotnie ulepszac jednej kosci, korzystajac z tego

samego bonusu (nie liczac G C lub G ).

Przyktad: bonus na koniec gry rasy husky brzmi: (* ( tyle kosci

u husky, ile owczarkéw australijskich masz w ogrédku. Jezeli gracz ma
5 owczarkéw australijskich, a husky zakopaty tylko 2 kosci, gracz moze
ulepszy¢ jedynie 2 kosci. Pozostate 3 ulepszenia przepadaja.




Koty w psybraniu

Karty o numerach 90-99 to Koty © 92
w psybraniu. Trzeba przyzna¢, ze dobrze
wtapiaja sie w otoczenie! Maja one specjalne
zasady.

Po zagraniu Kota w psybraniu, dotéz go

do wybranej rasy. Na potrzeby sztuczek

i bonuséw na koniec gry, ta karta bedzie

od teraz liczona jako pies tej rasy.

Kottweiler ‘

Zakop 1 koS¢ u tej rasy
C 1ko$¢ u innej wybranej rasy.

Kot w psybraniu zagrany jako pierwszy:
jesli zagrasz karty Kotéw w psybraniu przed
zagraniem jakiejkolwiek karty psa, tworzysz —

z nich jedna grupe. Pierwsza zagrana karta psa Karta kota w psybrani Tezoms,

musi zostac do niej dotozona. I Jest jako kaplpee) ’asvg (h

Sztuczki: Koty w psybraniu znaja wtasne sztuczki. Na przyktad
Kottweiler (karta nr 92) wcale nie jest tak odwazny jak psy z kart
62, 72, 82 itd, ale ma inne zalety!

Zasady opcjonalne

Dtuzsza rozgrywka: jezeli macie ochote wydtuzy¢ rozgrywke, uzyjcie
wiekszej liczby kart. Na przyktad w grze dla 2 oséb, uzyjcie 60 zamiast
45 kart (czyli tyle, ile w grze trzyosobowej). Jezeli to nie wystarczy,
mozecie szczeka¢ miedzy turami!

Wariant zaawansowany dla 2 os6b: kazdy gracz na start dostaje 5 kart
zamiast 3. Na poczatku kazdej rundy do psiego parku réwniez nalezy
dotozy¢ 5 kart zamiast 3.

W kazdej rundzie gracze zagrywaja po 2 karty. Po odkryciu 4 kart,
rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zaleznej od wartosci zagranych kart.
Ten wariant mozna potaczy¢ z dtuzsza rozgrywka opisana wczesniej.

Czesto zadawane pytania

P: Czy mozna ulepszy¢ koS¢, ktéra ma juz wartosc 10?
0: Nie!

P: Czy Koty w psybraniu posiadaja bonusy na koniec gry?

0: Nie. Jezeli na koniec gry na wierzchu stosu lezy Kot w psybraniu, nalezy go
przesunac i odczytac treS¢ bonusu z karty psa danej rasy. Kot w psybraniu nadal
liczy sie jako karta tej rasy.

P: Czy mozna wykona¢ dziatanie sztuczki w dowolnej kolejnosci?
0: Nie, sztuczke nalezy wykona¢ doktadnie w takiej kolejnosci, jak jest opisana.
Nie trzeba jednak wykonywac jej w catosci.



SKROT ZASAD

Przebieg rundy

S0, Uzupetnijcie psi park (tyle odkrytych ka.rt. ilu graczy +1).
‘L Jezeli zabraknie kart, przejdZz do ostatniej rundy.

00
'a' Woybierzcie karty i potézcie je zakryte.

00
‘&‘ Odkryjcie karty pséw.

00
.“ Wykonajcie tury w kolejnosci zgodnie z numerami kart (malejaco)

.‘a'. Ostatni gracz doktada pozostata karte psa do swojego ogrodka.

Ignoruje jego sztuczke.

Przebieg tury gracza

d, iy . .
a Dot6z odkryta karte do danej rasy lub utwérz nowa grupe.

S0, Pies wykonuje sztuczke. Zastap symbol liczba pséw danej rasy
& w twoim ogrédku. Wszystkie czesci sztuczki sa opcjonalne.

00
‘&' Dobierz karte z psiego parku (pomin ten krok w ostatniej rundzie).
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