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CEL GRY: Waszym zadaniem bedzie odnalezienie smakowitych kosci i wrzucenie ich do misek.
Ale tylko jedno z was bedzie cieszyc sie zwycigstwem — taki juz psi los.
30 kart:

20 kart kosci 4 karty pséw 5 kart misek 1karta budy

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI:
1. Odtézcie na bok 4 karty pséw. Karte budy potdicie po prawej stronie obszaru gry.

2. Potasujcie karty kosci wraz z kartami misek (Uwaga: kosci powinny by¢ niewidoczne) i utéicie
je w dtugim rzedzie po lewej stronie budy (rzad ten bedziemy dalej nazywac podwdrkiem).
(Patrzcie: przyktad ponizej)

3. Kazdy gracz wybiera po 1karcie psa i ktadzie ja nad lub pod karta budy. Niewybrane karty
pséw odtdzcie do pudetka.

4. Najmtodszy gracz rozpoczyna rozgrywke.

PRZYKEAD PRZYGOTOWANIA GRY DLA 4 GRACZY:

Wszystkie 4 psy znajdujq sie w budzie. Rzqd kart, czyli podwdrko —
tworzq potasowane i roztozone karty misek oraz kosci

(same kosci w tej chwili nie powinny by¢ widoczne).
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karty kosci karty misek

PRZEBIEG GRY: Wsr6d kart podwarka ukryte s3 po 4 kosci w kazdym z 5 kolordw.
W toku gry bedziecie poruszac sie swoimi psami po podwérku, wykopywac kosci
izanosi¢ je do misek w pasujacych kolorach. Kiedy wszystkie kosci zostang wykopane,
nastapi koniec gry, a gracze podlicza punkty w oparciu o swoje dokonania.

Na poczatku gry nie wiadomo, ktdre kosci przyniosg ile punktow. Wartos¢ punktowa kosci
zostanie okreslona dopiero na koniec gry.

TURA GRY: W swojej turze mozesz wykona¢ maksymalnie 3 akcje sposrod ponizszych opcji.

Akcje mozesz wykonywac w dowolnej kolejnosci kazda z nich mozesz wykonac wiecej niz raz,

ale pamietaj, ze zawsze trzeba dokoriczy¢ wykonywanie danej akji przed rozpoczeciem kolejnej.

A. RUCH: Porusz swojego psa o maksymalnie 4 pola (w dowolnym kierunku; jesli chcesz,
zawsze mozesz ruszyc sie mniej). Na zasieg twojego ruchu wptywaja kosci, ktdre niesiesz.
Kazda niesiona kos¢ zmniejsza zasieg o 1 (czyli przyktadowo, niosac 2 kosci, mozesz sie
ruszy¢ maksymalnie o 2 pola). Na karcie budy znajduije sie prosta tabelka pokazujaca, oile
pol mozesz sie ruszy¢ w zaleznosci od liczby posiadanych kosci. Karte psa umieszczaj nad lub
pod karta, na ktdrej stoisz. Na jednej karcie moze znajdowac sie kilka psow.

B. KOPANIE: Jezeli twdj pies stoi na karcie kosci, mozesz wykopac kos¢ (nie mozna kopac
na kartach misek ani budy). Jesli zdecydujesz sie na kopanie, po prostu wez na reke karte
kosci, na ktdrej stoi twdj pies (nie ujawniaj jej innym graczom). Natychmiast po wykopaniu
kosci mozesz (jesli cheesz) odtozy¢ w to miejsce wybrang karte kosci ze swojej reki (nawet
te wykopana przed chwilg). Jezeli postanowisz odtozyc karte, zrdb to w taki sposéb, aby
kos¢ byta zakryta. Maksymalna liczba kart kosci, jakie mozesz trzymac w swojej rece, to 3.
Jezeli masz juz w rece 3 karty, to co prawda nadal mozesz wykopac kolejng kos¢, ale po
wykopaniu musisz odtozyc¢ 1 karte w miejsce tej wykopanej (aby nie przekroczy¢ limitu kart
na rece). Uwaga, jesli po wykopaniu kosci nie odtozysz zadnej karty z reki, to w podworku
powstanie luka — nie uzupetniaj tej luki od razu, w dalszej czesci instrukgji wyjasniamy
kiedy i jak uzupetnia¢ luki.

DOSTAWA: Jezeli masz na rece przynajmniej 1 kos¢, a twoj pies znajduje sie na polu z miska,
mozesz dostarczy¢ do miski kosci w pasujacym kolorze (w jednej akcji mozesz dostarczy¢
kilka kosci, o ile wszystkie s3 w tym samym, pasujacym kolorze). Dostarczone w ten sposéb
kosci potdz przed soba — przyniosa ci punkty na koniec gry (nie ma ograniczenia co do liczby
kosci, ktore mozna miec przed soba). =

PRZYKLAD TURY

Bartek kopie i dodaje wykopanq karte
kosci do swojej reki. Nastepnie wyko-
nuje ruch o 2 pola. Poniewaz stoi w
tym momencie na polu z fioletowq mi-
skq, decyduje sie dostarczy¢ fioletowq
koS¢ — ktadzie jej karte przed sobq.
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PORZADKOWANIE PODWORKA: Jesli w podworku powstata luka, to na koniec tury osoby,
ktdra ja stworzyta, nalezy te luke uzupetni¢. W tym celu wez karte, ktdra znajduje sie najdalej
od budy (niezaleznie od tego, czy jest to karta kosci czy miski), i umies¢ ja w miejscu wykopanej
karty. W ten sposdb karty beda w trakcie gry zmieniac swoje pozycje, a gracze beda mogli
wptywac naich potozenie. Jezeli podczas porzadkowania trzeba bedzie uzupetnic 2 puste pola,
jako pierwsze uzupetnij to, ktdre znajduje sie blizej budy. Jezeli na ktdrejs z kart wykorzystanych
do porzadkowania stat pies, przesuri go na karte znajdujaca sie aktualnie najdalej od budy.

PRZYKLAD TURY | PORZADKOWANIA l-)

Bartek (szary pies) wykopat karte A, wykonat
ruch o 3 pola na karte B jq takze wykopat.
Karta A nie zostanie uzupetniona (ponie-
waz byta najdalszq kartq od budy). Karta
Z czerwonym i Zottym zapachem zostaje
przeniesiona na miejsce wykopanej karty
B. Brqzowy piesek Ani znalazt sie ,poza po-
dwdrkiem”, wiec nalezy go teraz przenies¢
na karte najdalszq od budy (obecnie jest to
karta z zapachem zielonym i czerwonym).

PODAZAJ ZA NOSEM: Kazda karta podwarka '
zostata oznaczona dwoma kolorami zapachéw. Kolor kosci na odwrocie karty zawsze bedzie
odpowiadat jednemu z tych dwdch zapachéw. Dzieki temu gracze moga fatwiej decydowac,
gdzie chca kopac. Zwréccie uwage, ze kazda para zapachéw wystepuje w grze dwukrotnie.
Atoznaczy, ze jesli, wykopujac karte o czerwo-
no-z6ttym zapachu, znajdziesz kos¢ czerwona,
to masz pewnos¢, Ze na drugiej karcie z takimi
zapachami znajduje sie kos¢ zotta.

Karta obok ma zapach zielony i czerwony.
Na jej odwrocie znajdzie sie albo zielona,
albo czerwona kos¢.

KONIEC GRY: Gdy z podworka zostang wykopane wszystkie karty kosci, biezacy gracz moze
jeszcze dokoriczy¢ swojq ture, a nastepnie gra sie konczy. Gracze zliczaja swoje punkty za
dostarczone kosci. Kosci, ktdre pozostaty w rekach graczy, nie daja zadnych punktow.

PUNKTACJA: Wartos¢ dostarczonych kosci zalezy od tego, jak blisko budy znajduja sie miski
w odpowiednich kolorach.

1 2 3 4 5
pkt. pkt.

W przypadku remisu zwycieza ten z remisujacych, kto dostarczyt najwiecej kosci o wartosci 5 punktow. Jezeli
to nie rozstrzygnie remisu, wygrywa osoba, ktéra dostarczyta najwiecej kosci o wartosci 4 punktow i tak dalej.

PRZYKEAD PUNKTACI

Ania

pkt.

XE
t.
kazda kazda kazda & kgida

tacznie 29 pkt.

E% pkt.

PROJEKT GRY | GRAFIKA: Chris Handy « ILUSTRACJE: Geoff Munn

PODZIEKOWANIA DLA TESTEROW: Jenn Handy, Ryan Cowler, The Sartains, The Widmans,
The Paradises, Andrew Postma, John McCloud, Paul Butler

WERSJA POLSKA: Bartosz Chlebicki, tukasz Gralak, Marcin Tomczyk, Lukasz Kempiriski
DEDYKACUA: Rex Handy
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