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Wprowadzenie

Pies jest najlepszym przyjacielem
cztowieka, nic wiec dziwnego, ze
Swiat peten jest mitosnikow tych
czworonogow! W Najlepszej grze
o psach 2 bedziecie rywalizowac
miedzy sobg o tytut
najwiekszego psiarza.
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Cel gry

Pamietajcie, by zapewnic¢ swoim
podopiecznym wszystko, czego
potrzebuja. W tym celu bedziecie
kolekcjonowac karty przysmakow,
kosci i zabawek. Pieski uwielbiajg
uczyc¢ sie nowych sztuczek, dlatego
nie zapominajcie o tresurze. Kazdy
pupil ma swéj niepowtarzalny
temperament, od petnego energii
psotnika po leniwego arystokrate.
Nie zapomnijcie o psiakach ze
schroniska, ktére marzg o tym, by
ktéres z Was dato im nowy dom.
Rozgrywke zwyciezy psi opiekun,
ktéry zdobedzie najwiecej punktow
zwyciestwa.

Elementy gry

« 1 znacznik psa

« 1 znacznik pierwszego gracza

- 1 karta aport

- 1 karta korica gry

« 1 notes do liczenia punktéw

« 5 kart sztuczek podstawowych
(ze sztuczkami specjalnymi
na odwrocie)

« 11 kart sztuczek

+ 15 kart schroniska

+ 62 zetony przysmakoéw

« 120 kart gry

©2021 Alderac Entertainment Group
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Nazwa Typ karty Liczba graczy
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Przygotowanie gry

1.

Przetasujcie karty sztuczek podstawowych i rozdajcie kazdemu

z graczy po jednej z nich. To pierwsza sztuczka, ktérej bedziecie mogli
uzywac az do konca gry. Pozostate karty odtézcie do pudetka. Podczas
pierwszych kilku gier zalecamy wykorzystanie sztuczek podstawowych.
W kolejnych partiach mozecie sprébowac sztuczek specjalnych
(znajduja sie na odwrocie kart).

. Talia gtéwna sktada sie z kart gry, ktérych liczba rézni sie w zaleznosci

od liczby graczy:

» 2 graczy: odtdézcie do pudetka wszystkie karty
z oznaczeniem 3+ i 4+ w prawym gérnym rogu. 2+

« 3 graczy: odtdzcie do pudetka wszystkie karty
z oznaczeniem 4+ w prawym gérnym rogu.

» 4 graczy: wszystkie karty biora udziat w rozgrywce. .\

Kazdy z graczy kolejno dobiera karty z talii gtéwnej tak dtugo, az trafi na
karte psa (matego, sredniego lub duzego). Gdy to nastapi, gracz ktadzie te
karte odkrytg przed sobg obok poczatkowej karty sztuczki. Pozostate karty
wracaja do talii gtéwne;j.

Przetasujcie talie gtéwna i dobierzcie
zniej: H

o 7 kart w grze dwuosobowej

« 11 kart w grze trzyosobowej

» 15 kart w grze czteroosobowej ki
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Utdzcie te karty w zakrytym stosie.

Potézcie na nim karte konca gry, |

a nastepnie pozostate karty gry, ﬁy -
Gl

tworzac stos dobierania. w

WeZcie ze stosu 9 kart i utézcie je ——

odkryte na srodku stotu. Utworzcie
z nich siatke 3x3 - bedzie to obszar gry.

Przetasujcie zakryte karty sztuczek i utdzcie je w stosie. Odkryjcie
3 karty i potézcie w kolumnie w poblizu obszaru gry.

Przetasujcie zakryte karty schroniska i utézcie je w stosie. Odkryjcie
3 z nich i potézcie w kolumnie w poblizu kart sztuczek.



8. Zetony przysmakow potdzcie w miejscu dostepnym dla wszystkich
graczy.

9. Pierwszym graczem zostaje osoba, ktéra najbardziej kocha psy (lub
losowo wybrany gracz). Ktadzie obok siebie znacznik pierwszego
gracza oraz notes do liczenia punktéw.

10. Gracz siedzacy po prawej stronie gracza rozpoczynajacego umieszcza
zeton psa przy dowolnym rzedzie lub kolumnie. Nastepnie bierze karte
aport i kladzie jg odkryta przed soba.

11. Jestescie gotowi do gry. Pierwszy gracz rozpoczyna swojg ture.
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Rozgrywka

Gra podzielona jest na rundy, w trakcie ktérych gracze wykonujg swoje
tury poczawszy od pierwszego gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

W swojej turze gracz dobiera karty gry, uzywajac do tego wybranej karty
sztuczki. Kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke z jednga karta sztuczki, ale
moze zdobyc¢ ich wiecej w trakcie gry.

Kart sztuczek nie odrzuca sie po ich uzyciu, mozna korzystac z nich
wielokrotnie. Wybrana karte sztuczki mozna dowolnie obraca¢, jednak
nie wolno tworzy¢ jej lustrzanego odbicia.
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Uwaga: Gracz nie moze dobrac wiecej niz 1 karty z rzedu lub kolumny,
przy ktorej umieszczony zostat zeton psa. Ksztatt karty sztuczki musi
miescic sie w obszarze gry.




Po dobraniu kart z obszaru gry, gracz musi przesuna¢ znacznik psa na
miejsce oznaczone symbolem * na uzytej karcie sztuczki.
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W trakcie swojej tury gracz moze réwniez uzy¢ dowolnej liczby kart z reki.
Zagrywa je odkryte i wykonuje akcje, zgodnie z typem karty (str. 9). Moze
to zrobi¢ wielokrotnie, w dowolnym momencie swojej tury. Kiedy gracz jest
gotowy, by zakoniczy¢ swoja ture, musi dotozy¢ brakujace karty w obszarze
gry. W tym celu dobiera karty z talii i uzupetnia puste miejsca od lewej do
prawej, zaczynajac od gory.

Nastepnie swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy po jego lewej stronie.
Rozgrywka kontynuowana jest w ten sposéb, do momentu dobrania karty
koniec gry (str. 8).

Przyktad: Swojq ture rozpoczyna Tomek.
Znacznik psa lezy przy srodkowym
rzedzie. Tomek nie moze wiec dobra¢

Z niego wiecej niz 1 karty (zaznaczone na
czerwono). Tomek uzywa wiec sztuczki
siad, by wziqc 3 karty ze srodkowej
kolumny (zaznaczone na zielono).

Ktadzie Mando przed sobgq, odrzuca
suchg karme, aby wzig¢ odpowiadajqcy
jej zeton i dobiera karte adopdji do reki.
Uzupetnia wszystkie puste pola
i umieszcza znacznik psa
bezposrednio nad srodkowq
kolumng, zgodnie
Zoznaczeniem na
karcie sztuczki,
ktorej uzyt.




Koniec gry

W momencie, gdy ktérys z graczy wyciagnie z talii karte konca gry,
rozgrywana runda staje sie ostatnig runda rozgryweki. Nalezy odrzuci¢ karte
konca gry i kontynuowac uzupetnianie pustych miejsc zgodnie z zasadami.
Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze rozegrali réwna liczbe tur (to znaczy po
turze osoby siedzacej na prawo od pierwszego gracza).

Zsumuijcie zdobyte punkty w notesie. Gracz z ich najwieksza liczba zostaje
zwyciezca. Jesli gracze remisuja, wygrywa osoba, ktéra posiada wiecej
nakarmionych pséw. Jesli wcigz jest remis, wygrywa osoba, ktéra posiada
wiecej nakarmionych pséw ze schroniska. Jesli nadal nie wytoniono
zwyciezcy, wygrywa osoba, ktéra zwyciezy w kolejnej partii Najlepszej gry
opsach 2.

Przyktad: Spéjrzmy na karty Ani. Zdobywa
punkty za nakarmione psy i zapisuje je

w notesie. Nastepnie odkrywa pozostate
karty z reki i sprawdza, ile punktéw zdobyta
za zabawki i kosci. Ania zdobyta tqcznie
33 punkty zwyciestwa.
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Stowniczek

Polaczone: gracz moze potaczyc karte psa i sztuczki, ktadac jedng obok
drugiej. Nie mozna ich juz roztaczyc.

Reka: termin ten odnosi sie do kart trzymanych w reku. Karty te trzymane
sa w ukryciu przed pozostatymi graczami do momentu ich zagrania. Nie
ma limitu kart trzymanych w reku.

W tej turze: oznacza to dowolny moment od czasu dobrania kart

z obszaru gry do konca biezacej tury gracza. Gracz moze wiec dobrac
karte spaceru, nie majac zadnej karty psa, pod ktérag mogtby ja podtozy¢,
nastepnie zdobyc¢ karte psa i podtozy¢ pod nig wczesniej zdobyta karte
spaceru.

Podlozy¢: termin odnosi sie to do wszystkich kart umieszczonych pod
karta psa, takich jak karta spaceru czy tresury. Nigdy nie wolno wyjmowac
takich kart spod karty psa. Pod jedng karte psa mozna podtozyc
maksymalnie jedna karte danego typu, chyba ze karta moéwi inaczej.

PZ: skrot oznaczajacy punkty zwyciestwa.

Typy kart

Aport Przyktad: Ania dobrata
Uwaga: Na poczatku gry 3 karty z obszaru gry.
&3 karte aport otrzymuje Nastepnie wykorzystuje
.|| ostatni gracz. Moze uzy¢ jej karte aport, by wzig¢
t @ podczas swojej tury w do- karte tresury.
~ wolnym momencie gry.
mﬂmw Po zagraniu karty aport,
g nalezy zamieni¢ ja zdowolna

karta z obszaru gry, ignorujac
znacznik psa. Wez wybrana karte, a na jej
miejscu potdz karte aport. Wykorzystanie
karty aport to dodatkowa akcja, ktérg mozesz
wykonac przed lub po dobraniu kart za
pomoca sztuczki (przed uzupetnieniem
obszaru gry).

Kiedy karta aport lezy w obszarze gry, mozna
dobrac ja, jak kazda inna karte. Gracz, ktory

ja dobrat, powinien potozy¢ jg odkryta przed
soba. Bedzie moégt wykorzystac ja podczas jednej ze swoich kolejnych tur.

Karta aport nie daje dodatkowych punktéw na koniec gry.



Po dobraniu karty psa, umiesc¢ ja
odkryta przed soba. Na koniec gry
wszystkie psy powinny zostac
nakarmione przysmakami przedsta-
wionymi u dotu karty. Po lewej stronie
kazdej karty znajduje sie informacja,
ile punktéw otrzyma gracz, ktéry
nakarmit tego psa. Gracze moga
otrzymac réwniez dodatkowe punkty
Przyktad: Jezeli Dango za potaczone i podtozone karty
zostanie nakarmiony K - (zobacz: spacer i cechy).

2 resztkami i 1 mokrq - Psa uznaje sie za nakarmionego, jesli
karmgq, gracz zdobywa %ﬁ na koniec gry na jego karcie znajduja

5 PZ. Jezeli Dango nie = sie zetony wszystkich przysmakow
;‘;Zg”s’frzgffgrg'o”” \S przedstawionych u dotu karty. Na

koniec rozgrywki gracze traca po

2 PZ za kazdego psa, ktory nie zostat
w petni nakarmiony (niezaleznie od liczby punktéw po lewej stronie karty).
Gracze nie otrzymuja tez punktéw za karty potaczone z kartg nienakarmio-
nego psa i/lub pod nig podtozone.

W grze wystepuja mate, srednie i duze psy. Wielkos¢ psa moze by¢ istotna
przy rozpatrywaniu efektéw innych kart. Jest ona reprezentowana przez
odciski tap w naroznikach karty psa.

- Po dobraniu karty adopcji, wez ja na reke. W dowolnym
mrcs 5| momencie swojej tury mozesz odrzuci¢ 2 karty adopdiji,
zeby uratowac psa ze schroniska. Wybierz jedna z odkry-
tych kart psow ze schroniska i potéz ja przed soba. Psy
ze schroniska, podobnie jak zwykte psiaki, muszg zostac
nakarmione na koniec gry, a gracz straci 2 PZ, jedli nie

A spetni tego wymogu.

TESCHRONTSKA

Karty pséw ze schroniska maja specjalne
efekty, ktore beda dziata¢, jesli na koniec gry psy
zostana nakarmione. Po przygarnieciu psa,
przesun pozostate karty pséw ze chroniska
w doét, wez ze stosu nowa karte i uzupetnij rzad.
Karty adopcji nie dajg dodatkowych punktéw
na koniec gry.




Po dobraniu karty spaceru, podtéz ja pod karte psa. Jezeli
to zrobisz, karta ta bedzie warta 2 PZ na koniec gry. Pod
kazda karte psa mozna podtozy¢ maksymalnie jedna
karte spaceru. Jesli nie masz karty psa, pod ktéra mégtbys
podtozy¢ karte spaceru, musisz odrzucic karte spaceru na
koniec swojej tury.
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przysmak

Dostepnosc kart przysmakow:

Resztki
(duzo)

Sucha
karma
(mato)

Mokra
karma

(bardzo
mato)

Karty przysmakéw sg niezbedne
do tego, by na koniec gry
nakarmic psy.

W grze wystepuja 3 rodzaje
przysmakoéw: resztki, sucha
karma i mokra karma. Po
dobraniu karty przysmaku,
musisz natychmiast odrzucic ja
na stos kart odrzuconych

i dobrac z puli odpowiednie
zetony przysmakoéw. Zetony

te zostajg u graczy az do

konca rozgrywki. Wsrod kart
przysmakéw znajduja sie
réwniez takie, ktére posiadajg

symbol x2. Oznacza to, ze karte

nalezy wymienic¢ na 2 zetony. Karte rarytasu nalezy zamienic na zeton
rarytasu, ktory moze zostac wykorzystany jako przysmak dowolnego

rodzaju.

Kosci
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Po dobraniu karty kosci, wez ja na
reke i zachowaj do konca gry. Jezeli
na koncu gry posiadasz 1 karte kosci,
tracisz 1 PZ. Jezeli masz 2 kosci, zyskujesz
1 PZ za kazdego nakarmionego
psa. Jezeli posiadasz 3 lub wiecej
kosci, zdobywasz 2 PZ za kazdego
nakarmionego psa.




Tresura
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Po dobraniu karty tresury, wez jg na reke. W dowolnym
momencie swojej tury mozesz wykorzystac karte tresury,

1. Podtozy¢ ja pod dowolna karte psa. Jest wtedy warta 1 PZ
na koniec gry. Pod kazda karte psa mozna podtozy¢
maksymalnie jedng karte tresury. Karty tresury trzymane
w reku nie przynosza punktéw na koniec gry.

2. Odrzuci¢ wymagana liczbe kart tresury i zdobyc¢ jedna

z odkrytych kart sztuczek. Koszt kart sztuczek zaznaczony jest na dole karty.
Nowe karty sztuczek nalezy potozy¢ odkryte przed soba. W kazdej turze
bedziesz decydowad, ktérej karty sztuczki uzyjesz do dobierania kart

Przyktad: Tomek chce
zdoby¢ nowq karte sztuczki.
Ma w reku 2 karty tresury.
Chciatby wybrac karte po-
pros, lecz jej koszt jest zbyt
wysoki (3). Dobiera wiec
karte do nogi, umieszcza jq
przed sobq i odrzuca 2 karty
tresury. Od teraz Tomek
moze uzywac karty sztuczki
do nogi w celu dobrania
kart z obszaru gry.
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z obszaru gry. W swojej turze mozesz wybrac tylko jedna taka karte.

Po dobraniu karty
sztuczki przesun
pozostate karty w dot,
dobierz ze stosu

nowa karte i uzupetnij
kolumne. Karty
sztuczek nie dajg
dodatkowych punktow
na koniec gry.
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Zabawki
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Po dobraniu karty zabawki, wez ja na reke i zachowaj do
konca gry. Zaleznie od tego, ile kart zabawek ré6znego
rodzaju uda ci sie zebra¢, zdobedziesz odpowiednig liczbe
punktéw zwyciestwa na koniec gry. Mozesz otrzymac
punkty za wiecej niz jeden zestaw kart zabawek.

zabawka
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Zabawki (rézne)

L Punkty zwyciestwa

1]2]3]4]5)
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Przyktad: Ania na koniec gry
posiada 1 gryzak, 2 frisbee i 2
smycze.

Za zestaw 3 réznych zabawek
dostaje 6 PZ. Pozostate frisbee
i smycz tworzq drugi zestaw
wart 3 PZ.

Cechy
Po dobraniu karty cechy
postepuj zgodnie z instrukcja-

E MIIJ‘L;AK bg
mi zawartymi na karcie.

( Zwykle nalezy pofaczy¢ karte
(7

cechy z odpowiednia kartg psa
- potaczy¢, czyli potozy¢ karte
cechy po lewej stronie karty
psa. Kazda karte psa mozna
potaczyc z tylko jedna karta cechy.

NLE MOZES? PODKEADAC KART
POD PSA 7 TA CECHA. NIE ODRZUCAT

JEONAK TYCH, KTORE 20STAEY
PODEOONE WCZESNIE]

Jesli nie mozesz potaczyc¢ karty, zwykle
bedziesz musiat ja odrzuci¢ na koniec swojej
tury razem z innymi kartami lub zetonami.
Jezeli nie masz wymienionych elementéw,
musisz odrzuci¢ ich tyle, ile mozesz.

Gdy karta cechy potaczona jest z karta psa,
zasady opisane na tej karcie nalezy traktowac
jako nadrzedne wobec zasad z instrukgji. Jezeli
na koniec gry pies, z ktérym potaczona jest
karta cechy, jest nakarmiony, gracz otrzyma
tyle punktoéw, ile wskazuje wartos$¢ z prawej
strony karty cechy.

zabawka =abawky
30610015 378110415
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Przyktad: Tomek potqczyt
karte najlepszego przyja-
ciela z Leig. Pod te karte
psa mozna podtozyc
dowolnq liczbe zabawek.
Tomek podtozyt karte
budy. Na koniec gry nakar-
miona Leia przyniesie Tom-
kowi 7 PZ (3 PZ za karte Lei,
1 PZ za karte najlepszego
przyjaciela i 3 PZ za karte

zabawki).
(=3
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Dodatkowe informacje
o zdolnosciach psow

Psy ze schroniska: Dino, Tina,
Pimpek, Speedy i Fedra
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Karty zabawek podtozone pod karty
psow nie moga zostac¢ wliczone do
zestawow zabawek.

Psy ze schroniska: Biszkopt,
Edek, Foka, Majlo i Zolza

Na koniec rozgrywki gracz
zdobedzie punkty za karte cechy
potaczong z dowolnym psem
znajdujacym sie w jego obszarze
gracza.

Pies ze schroniska: Bigos

Na koniec rozgrywki
gracz zdobedzie
punkty za karty
tresury podtozone
pod dowolne karty
pséw w jego obsza-
rze gracza. Otrzyma
za nie réwniez 1 PZ zgodnie

z zasadami gry.

Psy ze schroniska: Mecus,
Krokiet, Kolega i Statyw

F oLes

 plab

Kolga jest wrt 272 73

Na koniec rozgrywki te psy réwniez
licza sie w punktowanych przez
siebie kategoriach.

Opis cech

Najlepszy przyjaciel

%C

Gracz moze
podtozy¢ pod

karte psa dowolna
liczbe zabawek. Nie
moga one jednak
zostac wliczone do
zestawoéw zabawek.

Uwaga: Ta zdolnos¢ czesto pozwa-
la zdoby¢ bardzo duzo punktdw,

lecz zwrdécie uwage na to, ze karty
zabawek mogq przynies¢ duzo punk-
téw w zestawach.



Gracz moze podtozyc
pod karte psa dowol-
na liczbe kart kosci.
Nie straci ani nie zyska
za nie punktéw na
koniec gry.

Gracz moze zignoro-
wac koszt wykarmie-
nia psa, z ktérym
potaczyt te ceche.
Zamiast tego musi
nakarmic psa jednym
dowolnym zetonem

przysmaku.

Jezeli gracz musi odrzuci¢ karte psa
z powodu braku mozliwosci pota-
czenia tej cechy, musi odrzuci¢
réwniez wszystkie karty potgczone
i podtozone pod odrzucong karte.

Ztodziejaszek

Gracz moze podtozyc
pod karte psa dowolna
liczbe kart przysmakow.
Za kazdym razem po do-
braniu karty przysmaku,
gracz musi zdecydowac,
czy odrzuci jg i wezmie
zetony przysmakéw, czy podiozy ja pod
karte psa.

tobuziak

—— | Gracz nie moze
=g podtozy¢ zadnych

; nowych kart pod te
karte psa. Nie odrzuca
jednak tych, ktére
zostaty wczesniej

podfozone.

TODEOZONE WCZESHIE]

Arystokrata

Gracz moze podtozy¢
pod karte psa dowol-
ng liczbe kart adopgji.
Nie moga one jednak
zostac wczesniej uzyte
zgodnie z zasadami gry.

Gracz moze podtozyc
pod karte psa dowol-
na liczbe kart poza kar-
tami pséw i sztuczek.
Gracz zdobedzie 2 PZ
za kazdy rodzaj kart
(wieksza liczba kart
tego samego rodzaju nie przynosi
dodatkowych punktow). Za karty
spaceru i tresury otrzyma rowniez PZ
zgodnie z zasadami gry. Jezeli gracz
musi odrzuci¢ karte sztuczki

z powodu braku mozliwosci pofacze-
nia tej cechy, nie moze odrzucic¢ swojej
ostatniej karty sztuczki.

Pupilek

Gracz moze podtozyc
pod karte psa dowolng
liczbe kart tresury.
Wciaz otrzyma za nie
rowniez 1 PZ zgodnie
z zasadami gry.

Przewodnik
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Gracz moze podtozyc
pod karte psa dowolng
liczbe kart spaceru.
Wciaz otrzyma za nie
rowniez 2 PZ zgodnie
z zasadami gry.




w swojej turze;

1. Mozesz zagra¢ dowolna
liczbe kart i podtozy¢ je pod
karty psow.
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2. Musisz dobrac karty
z obszaru gry, korzystajac
z jednej z kart sztuczek.
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3. Mozesz powtorzy¢ punkt 1.
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4. Musisz przesunac¢ znacznik
psa i uzupetnic obszar gry.

Warto pamietac!

+ Nie ma limitu kart trzyma-
nych w reku.

« Natychmiast uzupetniaj
rzad kart sztuczek i kart
schroniska.

+ Nie mozesz uzywac
lustrzanych odbic kart
sztuczek.

« Nie mozesz dobrac¢ wiecej
niz jednej karty z rzedu/
kolumny, przy ktorej
znajduje sie znacznik psa.

« Dostepnos¢ rodzajow

przysmakow:
éa E
(duzo) (mniej) (najmniej)

Na koniec gry

» Po odstonieciu karty korica
gry, rozegrajcie runde do
konca.

+ Podliczcie punkty za nakar-
mione psy oraz za potagczone
i podtozone karty.

» Odejmijcie po 2 punkty za
kazdego nienakarmionego
psa (nie podliczajcie punk-
téw za potaczone i podtozo-
ne pod niego karty).

+ Podliczcie punkty za zabawki
i kosci trzymane w reku.



