


.../‘
9
e
2’ o° 4
™

Kosci s w ciapki.



Umieszczaj kosci na odpowiednich polach

i uzupetniaj swoje karty psow, by je zgarnad!



Kosci, na ktore nie masz miejsca,
zostang zakopane w ogrodku...

...ale jesli zakopiesz ich zbyt wiele,
zaliczysz wtope.
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Zgarnij 6 kart psow, aby wygrac!



Przygotowanie do gry

1. Wyjmij 6 kafelkdw sztuczek z pudetka:
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DAJ GLOS BIEGAJ
TURLAJ SIE APORT POPROS

Rozt6z je odkryte na srodku stotu tak, jak pokazano
powyzej. Nie przejmuj sie resztg kafelkow — postuza
do urozmaicenia przysztych rozgrywek.

2. Wyjmij talie kart psow, potasuj ja i rozdaj kazdemu z Was
po 2 karty szarg strong do gory. To Wasze gromadki psow!
Potdz pozostate karty pséw na srodku stotu szarg strona
do gory.

3. Nastepnie potdz wszystkie kosci i zetony smakotykow

w stosach w zasiegu wszystkich graczy. Nie musza by¢
tadnie pouktadane. W koncu jestescie psami.



4. Rozdaj kazdemu z Was po 1 ogrodku, zetonie smakotyku
i kosci. Nastepnie wszyscy rzucaja swojag koscig i zakopuja ja
w swoim ogrodku. Kazde z Was powinno miec przed soba:

OGRODEK STARTOWE KARTY PSOW

SYMBOL tAPKI
( (sprawia, ze niektére

akcje sa silniejsze)

ZAKOPANA KOS$C
(trafia do ogrédka)

C_’ &= ,. GQ_;.,I

ZETON SMAKOLYKU L4

(uzywany do przerzucania kosci) " - d

P ——

8. Zaczyna osoba, ktorej zakopana kos¢ pokazuje najwiecej
ciapek (czyli oczek). Jesli kosci 2 albo wiecej graczy
pokazuja taka sama najwieksza liczbe ciapek, remisujacy
gracze przerzucajg swoje kosci, a nastepnie jeszcze
raz sprawdzacie liczbe ciapek na zakopanych kosciach
wszystkich graczy. Teraz jestescie gotowi do gry!



Jak grac w Ciapki?
Rozgrywacie swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdéwek zegara. W swojej turze mozesz albo (1) wykonac

sztuczke, albo (2) zgarnac karty pséw. Podczas wiekszosci
swoich tur bedziesz wykonywat sztuczke.

Wykonaj sztuczke N\

Wybierz dowolny odkryty kafelek sztuczki (na poczatku
gry wszystkie kafelki sg odkryte).

Przyktad. W tej sytuacji masz do wyboru 2 akcje z odkrytych kafelkow:
»idz” albo ,,biegaj”.

Po wybraniu odkrytego kafelka odwroc go szarg strona
do gory i wykonaj wszystkie kroki w kolejnosci, w jakiej
s§ wymienione.

KROK 1 —> Rzu¢ 3 kosémi.

KROK 2 — Mozesz rzucic
1 koscig. Mozesz
powtarzaé 2. krok
dowolna liczbe razy.




RZUCANIE | UMIESZCZANIE KOSCI

Wiekszosc sztuczek polega na rzucaniu kosé¢mi, a nastepnie
umieszczaniu ich na kartach pséw. Gdy musisz rzuci¢ kosémi,
wez je ze wspdlnej puli, chyba ze na kafelku sztuczki
napisano inaczej.

Po rzucie mozesz umiescic te kosci na pasujacych polach
na swoich kartach psow. Oznacza to, ze jesli kos¢ po rzucie
pokazuje 4 ciapki, mozesz jg umiesci¢ na dowolnym polu

z 4 ciapkami. Wszystkie rzucone kosci, ktdrych nie mozesz
(albo nie chcesz) umiescic na karcie psa, musisz zakopac
w swoim ogréodku.

Przyktad. Wybierasz kafelek sztuczki ,biegaj” (pokazany po lewej stronie).
Zaczynasz od wykonania 1. kroku, ktory nakazuje rzucic 3 koscmi.

Bierzesz 3 kosci z puli wspdlnej, rzucasz nimi i otrzymujesz wyniki: 3, 4 i 6.
Mozesz umiescic kosci z 3 i 4 ciapkami na swoich kartach psow, ale musisz
zakopac te z 6 ciapkami, poniewaz na zadnej z Twoich kart nie ma
pasujgcego pola.
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>7 CIAPEK = WTOPA

Przyktad, cd. Przechodzisz do 2. kroku kafelka ,biegaj”. Ten krok jest
opcjonalny, poniewaz na kafelku jest napisane, ze ,mozesz” go wykonac
(czyli nie musisz). Postanawiasz rzucic kosciq. Otrzymujesz wynik 2

i umieszczasz te kosc na karcie psa. Poniewaz ten krok jest powtarzalny,
mozesz znowu rzucic koscig, ale postanawiasz tego nie robic.

UZYWANIE SMAKOLYKOW
Smakotyki sg Swietne, bo pozwalajg Ci przerzucac kosci!

Po rzucie kos¢mi, ale przed umieszczeniem ich na kartach
psow albo zakopaniem, mozesz je wszystkie przerzucic¢
po wydaniu 1 zetonu smakotyku. Dziata to w nastepujacy
sposob:

« Musisz przerzuci¢ WSZYSTKIE kosci, a nie tylko te,
ktorej wynik Ci sie nie podoba.

« W 1turze mozesz wydac dowolng liczbe zetonow
smakotykow. Tak dtugo, jak masz zetony, mozesz
je wydawac, az uzyskasz wynik, ktory Ci odpowiada.

« Mozesz uzywac smakotykow tylko do przerzucenia
swojego ostatniego rzutu.



Przyktad. W sytuacji przedstawionej na stronie 9. wyrzucites 3, 4i 6.

Mozesz umiescic na swoich kartach psow kosci z 3 i 4 ciapkami, ale nie masz
gdzie umiescic kosci z 6 ciapkami, wiec musisz jg zakopac. Postanawiasz
wydac zeton smakotyku, by przerzucic kosci. W zwigzku z tym rzucasz
ponownie WSZYSTKIMI koscmi, wigczajgc w to te z 3 i 4 ciapkami.

WTOPA

Jesli nie mozesz (lub nie chcesz) umiescic¢ kosci na 1 ze swoich
kart pséw, musisz zakopac ja w ogrédku. Gdy suma ciapek

na zakopanych przez Ciebie kosciach wynosi wiecej niz 7,
zaliczasz wtope!

Gdy zaliczasz wtope:

- Natychmiast zakoncz swoja obecna ture, nawet jesli
ktorys z krokow kafelka sztuczki nie zostat wykonany.

« Zwrdc do wspdlnej puli wszystkie kosci umieszczone
na Twoich kartach psow.

« Zwrdc do wspdlnej puli wszystkie kosci zakopane
w Twoim ogrodku.

Mozesz oczywiscie probowac uzyc zetondw smakotykow,
aby temu zapobiec — przerzucanie kosci wykonuje sie przed
zakopywaniem — ale jesli nie mozesz lub nie chcesz wydacd
zetondw smakotykow, aby zapobiec wtopie, to masz pecha.

WTOPA! BRAK WTOPY!

Suma kropek przekracza 7. Suma kropek nie przekracza 7.
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Kilka zasad
wykonywania sztuczek...

- Wykonanie kazdego kroku jest obowigzkowe, chyba
Ze zaznaczono w nim, ze ,mozesz” go wykonac.

. Jesli z jakiegos powodu nie jestes w stanie wykonac danego
kroku albo jego czesci, np. wykonujesz sztuczke ,turlaj sie”,
ale nie masz zadnych zakopanych kosci, po prostu pomin ten
krok albo czesé, ktdrej nie mozesz wykonac.

Jesli nie mozesz wykonac 1. kroku sztuczki, nie sprawia to,
Ze nie musisz juz wykonywac 2. kroku (chyba ze 2. krok jest
opcjonalny).

Przy niektorych krokach na kafelkach zaznaczono, ze mozna
je powtarzac (np. w przypadku opisanej wczesniej sztuczki
~biegaj”). Oznacza to, ze dany krok mozesz wykonywac
dowolna liczbe razy (albo do momentu, az zaliczysz wtope)!

Niektore sztuczki staja sie silniejsze w zaleznosci od liczby
symboli % na Twoich kartach psow.

Jesli dany krok nakazuje umiesci¢ na kartach pséw lub zakopacd
wiele kosci, mozesz umiesci¢ czesc z nich i zakopac reszte
w dowolnej kombinac;ji.

Po rzucie kos¢mi umiesc na kartach psow lub zakop wszystkie
z nich, zanim przejdziesz do wykonywania kolejnego rzutu.
Zwroc¢ uwage na ponizsze przyktady ilustrujgce 2 sytuacje,

w ktorych ta zasada ma znaczenie.

Przyktad 1. Wybierasz kafelek sztuczki ,,idz” i wykonujesz rzut 2 kos¢mi.

Po ewentualnym wydaniu zetonow smakotykow musisz umiescic lub zakopac

te 2 kosci, zanim przejdziesz do wykonywania kroku 2. i zdecydujesz,
czy zamierzasz rzucic kolejng kosciq.

Przyktad 2. Wybierasz kafelek sztuczki ,pedz” i odktadasz na bok 3 kosci.
Poniewaz instrukcja na kafelku nakazuje wykonywac po 1rzucie naraz, musisz
umiescic lub zakopac kazdq z kosci, zanim przejdziesz do kolejnego rzutu.



RESETOWANIE KAFELKOW SZTUCZEK

W pewnym momencie rozgrywki tylko 1 kafelek bedzie
odwrdcony kolorowa strong do gory. Jesli zaczynasz ture
i masz do wyboru tylko 1 kafelek:

1. Umies¢ na tym kafelku 1 zeton smakotyku — trafi on
do nastepnego gracza, ktdry wybierze te sztuczke
(gracz najpierw bierze zeton smakotyku z wybranej
sztuczki i dopiero wtedy ja rozpatruje).

2. Odwrdéé wszystkie kafelki sztuczek kolorowa strona
do gory. Mozesz teraz wybra¢ dowolny z nich!

\ ﬁ)
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Zgarnianie kart psow
Zgarniajac karty psow, przyblizasz sie do wygranej, a poniewaz
zgarnietych kart pséw nie mozna stracic przy okazji zaliczenia
wtopy, pomaga to czynic stabilne postepy.

Istnieja 2 sposoby na zgarniecie kart psow:

POWOLI | SPOKOJNIE

W swojej turze zamiast wykonywania sztuczki mozesz zdecy-
dowac, ze chcesz zgarnac swoje karty psow. Aby to zrobic:

1. Odrzué¢ WSZYSTKIE kosci na uzupetnionych kartach psow
(kartach, na ktérych wszystkie pola zostaty wypetnione
kosémi) i odwrdc te karty na druga strone, aby zaznaczyd,
ze zostaty zgarniete.

2. Za kazda zgarnieta karte psa dobierz 1 karte z wierzchu
stosu kart psow i dodaj ja do swojej gromadki szarg
strona do gory.

0.0
¥ Kilka waznych szczegotow
) dotyczacych zgarniania...
-

« Musisz miec przynajmniej 1 uzupetniona karte psa, aby moc
zgarnac karty psow. Nie mozesz po prostu zdecydowac sie
zgarnac karty, aby omina¢ wykonanie sztuczki.

- Gdy zgarniasz karty, musisz zgarngé WSZYSTKIE
uzupetnione karty psow, nie tylko wybrane.



Ta karta MOZE zosta¢ zgarnieta, Ta karta NIE MOZE zostad

poniewaz jest uzupetniona zgarnieta, poniewaz
(wszystkie pola na kosci nie wszystkie pola na kosci
zostaty uzupetnione). zostaty uzupetnione.

',

Te karte psa zgarnieto
i odwrdécono w poprzedniej rundzie.

SZYBKO | RYZYKOWNIE

Jesli w ktéryms$s momencie uzupetnisz WSZYSTKIE swoje karty
pséw w trakcie wykonywania sztuczki, natychmiast je zgarnij!

Jest to nagroda za odwage... albo po prostu czysty fart.

Gdy zgarniasz karty w ten sposdb, zrdob to tak samo
jak w przypadku sposobu ,,powoli i spokojnie” (odrzuc
kosci, odwréc karty psow, dobierz nowe karty). Jedyna
réznica w stosunku do 1. sposobu jest to, ze nie musisz
wykorzystywac na zgarnianie catej osobnej tury!
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Dwie wskazowki
co do szybkiego zgarniania...

« Aby zdoby¢ punkty tym sposobem, musisz najpierw
umiescic na kartach psow lub zakopac wszystkie kosci
ze swojego ostatniego rzutu. Jesli zaliczysz przez
to wtope, nie mozesz zgarnac kart!

Po zakonczeniu zgarniania kart w ten sposdb upewnij sie,
ze wszystkie kroki wybranej w tej turze sztuczki zostaty
wykonane. Jesli nadal masz do wykonania 2. krok z kafelka
sztuczki albo jestes w trakcie wykonywania powtarzalnego
kroku (np. 2. kroku z kafelka sztuczki ,biegaj”), dobierz
nowe karty psow i kontynuuj!

LIMIT 6 KART PSOW

Nigdy nie mozesz miec¢ wiecej niz 6 kart psow, wliczajac
w to karty, ktore juz zostaty zgarniete. Jesli w trakcie dobierania
osiggniesz liczbe 6 kart, natychmiast skoncz dobierac karty.

Przyktad. Jesli masz 5 kart psow i zgarniasz 2 z nich, dobierasz tylko 1 nowq
karte psa, poniewaz dobranie 2 oznaczatoby przekroczenie limitu 6 kart.

Wygrywanie gry ;

Pierwsza osoba, ktdra zgarnie 6 kart pséw, natychmiast
wygrywa.



Co jeszcze warto wiedziec

WYCZERPANIE SIE KOSCI LUB ZETONOW SMAKOLYKOW W PULI

Jesli musisz wzigé kosci albo zetony smakotykdw, ale w puli
nie ma ich wystarczajace;j liczby, po prostu wez tyle, ile mozesz,
nawet jesli sztuczka wymaga ich wiecej.

W niezwykle rzadkim przypadku gdy na poczatku Twojej
tury nie ma zadnych dostepnych kosci, wszyscy gracze
natychmiast zaliczajg wtope i traca wszystkie swoje kosci!
Nastepnie kontynuuj swoja ture w normalny sposob.

UROZMAICANIE PRZYSZLYCH ROZGRYWEK

Po zagraniu z 1. zestawem kafelkow sztuczek mozesz
urozmaici¢ rozgrywke, korzystajac z innych kafelkow!

Podczas kazdej rozgrywki powinny zosta¢ wykorzystane
kafelki sztuczek daj gtos i turlaj sie. Nastepnie dotacz

po 1 dodatkowym kafelku z kazdej z 4 kategorii (kazda
kategoria ma inny kolor i styl rozety). Kafelki mozna wybierac
losowo, ale mozna tez wykorzystac 1z polecanych ponizej
zestawow.

POLECANE ZESTAWY

- Dzien adopcji psow: idz, biegaj, aport, popros.

« Psi park: , gon, pilnuj, zuj.

« Tor przeszkdd: , pedz, aport, wcinaj.

- Polowanie: , sprint, poluj, zostan.

« Klub hodowcoéw: , kanapka, szukaj, popros.

. Psie przedszkole: , pedz, grzeb, zdecht pies.

17
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TRYB ,,BEZ sMyczY”

Ten tryb gry zostat stworzony dla ludzi, ktérym nie przeszkadza
odrobina chaosu w rozgrywce. Wykorzystajcie WSZYSTKIE kafelki
sztuczek! Kafelki sztuczek w tym samym kolorze powinny zostac
utozone jeden na drugim w losowe] kolejnosci. Gdy wykonujesz
sztuczke, odwrdc kafelek na szczycie stosu. Gdy przyjdzie moment
na reset kafelkdw, wszystkie odwrdécone kafelki nie tylko zostaja
ponownie obrécone na kolorowa strone, ale réwniez przeniesione
na spod stosu. Ta zasada nie dotyczy kafelkdow sztuczek daj gtos

i turlaj sie, ktore zawsze sg uzywane w grze.

TRYB SOLO

W trybie solo grasz przeciwko Sl o nazwie pies. Pies zaczyna gre

z 1 zetonem smakotyku, bez ogrodu i bez kart pséw. Gra rozpoczyna
sie od Twojej tury. Podczas tury psa rzuc koscia. Wyobraz sobie,

ze kafelki sztuczek s ponumerowane od 1do 6:

@ .0 .9
Q-9 .9

Wynik rzutu wskazuje na konkretny kafelek. Jesli kafelek jest
odwrdécony kolorowa strong do gory, pies odwraca go i zabiera
z niego wszelkie zetony smakotykdw, jesli jakies na nim byty.
Jesli kafelek zostat juz odwrécony szarg strong do gory, pies
zdobywa karte z wierzchu stosu kart psow, od razu jg zgarniajac.

Jesli pies zaczyna ture i ma tylko 1 dostepny kafelek sztuczki

do wyboru, trzeba najpierw zresetowac pozostate kafelki.

Jesli pies ma co najmniej 2 zetony smakotykdéw, zwraca je do puli

i zdobywa karte z wierzchu stosu pséw, od razu jg zgarniajac.
Wygrywasz, jesli uda Ci sie zgarnac 6 kart psow. Przegrywasz, jesli
pies zgarnie 6 kart jako pierwszy. Trudnosc trybu solo mozna dosto-
sowac, zmieniajac liczbe zetondw smakotykow, z jakag zaczyna pies.
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Skrocone zasady gry

W swojej turze wybierz 1 z 2 akcji:

WYKONAJ SZTUCZKE ZGARNIJ KARTY PSOW

Wybierz dowolny odkryty kafelek « Zwrdoc do wspodlnej
sztuczki, odwrdc go szarg strong puli wszystkie kosci na
do gdry, a nastepnie wykonaj uzupetnionych kartach
wszystkie wskazane na nim kroki psow i odwrdd te karty.
w odpowiedniej kolejnosci.
Jesli nie chcesz, nie musisz
wykonywac krokow, w ktérych
opisie uzyto stowa ,mozesz”.

Dobierz 1 nowa karte
za kazdego zgarnietego
psa, ale przestan

dobierac, gdy bedziesz
Niektore kroki mozesz wykonad mied juz 6 kart pséw.

dowolna liczbe razy (albo do
momentu, gdy zaliczysz wtope).

GDY RZUCASZ KOSEMI

Wez je ze wspdlnej puli, chyba ze na kafelku napisano inaczej.

Jesli wydasz zeton smakotyku, musisz przerzuci¢ WSZYSTKIE rzucone
wiasnie kosci. Nie mozesz wybrac tylko tych, ktére Ci nie pasuja.

Po wykonaniu rzutu (i wydaniu zetonéw smakotykow) umiesc

na kartach psow lub zakop wszystkie kosci, zanim przejdziesz

do wykonywania kolejnych rzutow.

INNE WAZNE ZASADY

Gdy juz tylko 1 kafelek sztuczki bedzie lezat kolorowa strong do gory,
potdz 1 zeton smakotyku na tym kafelku, a nastepnie odwrdc wszystkie
kafelki sztuczek kolorowa strong do gory.

Jesli wszystkie pola na Twoich kartach pséw zostang uzupetnione,
natychmiast zgarnij wszystkie karty bez poswiecania tury!

Zaliczasz wtope, jesli suma ciapek na zakopanych przez Ciebie kos$ciach
wynosi wiecej niz 7. Gdy tak sie stanie, zakoncz swoja ture i odrzuc
wszystkie zakopane i umieszczone na Twoich kartach pséw kosci.




