


Alet disiaj pighnie!

Jako miejscowy wyprowadzacz pséw doskonale

wiesz, ze w taki dzien wszystkie psiaki w okolicy beda
chcialy rozprostowac tapy. Lepiej zal6z wygodne buty
i przygotuj zapas przysmakow - czeka cie duzo pracy.

Uznates, ze najlepszym sposobem na to, by twoi
czworonozni ulubiency zamerdali ogonami, jest
zabranie ich na spacer do psiego parku. Jednak by
marzy¢ o tytule najlepszego wyprowadzacza pséw

w okolicy, bedziesz potrzebowac smakotykow

i psich zabawek - i to calego mnéstwa. Musisz tez

na biezaco §ledzié prognozy oraz to, co planujg inni
wyprowadzacze. Nie ty jeden chcesz przeciez pozyskac
najbardziej prestizowe psy do twojego kojca.

Zdobadz psig milos¢, zaspokajajac indywidualne
potrzeby kazdego pupila. Niektére moga

chciec dostaé przysmak, a inne si¢ bawic.

Ich unikalne cechy z pewnoscig nie

pozwolg ci sie nudzic! Zréb wszystko, by

spacer dostarczyt psiakom wiele radosci,

a z pewnoscig zwyciezysz (i to nie psim
swedem!).

Pamietaj jednak, by rozwaznie wybiera¢
psy i trasy spaceréw, bo tylko w ten sposob
zyskasz cenng reputacje. To nietatwe
zadanie, lecz jesli ci sie uda, dasz sie poznaé
w catej okolicy jako prawdziwy zaklinacz
psow!

Prrebieg gy

Gracze wcielaja sie w role wyprowadzaczy psow,
ktorzy w trakcie 4 rund pozyskaja do swoich kojcow
po 8 pséw. W kazdej rundzie kazdy z graczy bedzie
mial mozliwos¢ wyprowadzenia na spacer do psiego
parku maksymalnie 3 swoich pséw. W parku gracze
beda zyskiwali zasoby oraz reputacje. Na konicu kazdej
rundy, gracze bedg zyskiwac reputacje za kazdego
psa, ktorego wyprowadzili, i tracic jg za kazdego
niewyprowadzonego psa, ktory znajduje sie w ich
kojcu. Celem jest, by na konicu rozgrywki posiadac jak
najwiecej punktow reputacji. Gracze mogg je zdobywac
poprzez wyprowadzanie pséw, wygrywanie nagrod
psiego eksperta oraz realizowanie swoich celow.

Porada psiarea

Zwracaj uwage na ramki oznaczone jako
»Porada psiarza”, gdyz zawieraja cenne
wskazowki i podpowiedzi na temat gry!
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Preygotowanie ghy
7. Umie$¢ plansze parku na srodku stotu.

2. Potasuj karty prognozy i umies¢ po 1z nich

na kazdym polu prognozy na gorze planszy parku.
Odtéz do pudetka pozostate karty prognozy. Grajac

po raz pierwszy mozecie zdecydowac, ze gracie bez
kart prognozy. Pozostawcie wéwczas pola prognozy
puste, a wszystkie karty prognozy odlézcie do pudetka
iprzejdzcie do kolejnego punktu przygotowania.

3. Potasuj karty psiego eksperta i, rozpoczynajac
od géry, umiesc po 1 odkrytej karcie na kazdym polu
nagrody psiego eksperta.

4. Potasuj karty pséw i umies¢ okoto potowy z nich
obok miejsca wskazanego na planszy parku. Odt6z do
pudetka pozostate karty psow.

5. Poczawszy od lewej, zapelnij wybieg kartami psow
w ilosci zgodnej z ponizszym wskazaniem:

@ 1-3 graczy: 3 karty psow

® 4 graczy: 4 karty psow

6. Umies¢ wszystkie Zetony i znaczniki w zasiegu
graczy. Nie ma limitu zasobow; jakie gracz moze
posiadac. Jesli ktorys zasob sie wyczerpie, skorzystajcie
z zamiennikéw.

/. Wybierz i potasuj zalezng od liczby graczy talie kart
premii i umies¢ ja obok odpowiadajacego jej miejsca
przy planszy parku:

@ 1-3 graczy: talia matego parku

® 4 graczy: talia duzego parku
Od16z do pudetka nieuzywang talie.

&. Odkryj wierzchnig karte premii. Umies¢ dodatkowe
zetony i zasoby na planszy parku, zgodnie ze
wskazaniami na karcie.

9. Umies¢ znacznik rundy na torze rund u géry planszy

parku.
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Preygotowanie gracza

Kazdy gracz wybiera 1 z dostepnych koloréw i otrzymuje
ponizsze elementy:

A. Plansze wyprowadzania
B. Wskaznik oferty
(. Pionek wyprowadzacza

. Pionek reputacji (umies¢ pionek reputacji kazdego
gracza na polu 5 toru reputacji na planszy parku)

Z. 2 patyki, 2 pitki, 1 przysmak i1 zabawke

Obszar pod plansza wyprowadzania kazdego
z graczy to Kojec. Pozostaw tam miejsce na 2 rzedy,
Q po 4 karty pséw w kazdym.

70. Potasuj osobno standardowe karty celow

i zaawansowane karty celow. Nastepnie rozdaj
kazdemu graczowi po 1 karcie standardowego celu
i1karcie zaawansowanego celu.

@ Jesli w grze uczestniczy 2 lub 3 graczy, nie
korzystajcie z celu 1.

77. Kazdy gracz wybiera i zachowuje 1 z otrzymanych
kart celow. Od}ézcie do pudetka niewybrane karty celow.

72. Rozdaj kazdemu graczowi po 1 karcie pomocy obu
rodzajow.

73. W dowolny sposéb wybierzcie pierwszego
gracza. Dany gracz otrzymuje znacznik
pierwszego wyprowadzacza.

Mozecie teraz rozpoczac rozgrywke
w Psi park!

zasoffizehieq hundy
Rozgrywka w Psi park trwa 4 rundy,
o Gchkaida daielisigna 4 acy.
P Paza i T Pozyskanie
« W trakcie 2 rund sktadania ofert wy-
3 Korzystuj zgromadzong na torze

Jvolny zasdh aby skiadadpfesty na psy na wybiegu
Repiiifgg7acie wswoim kojeu.
Faza 2: Wybor
(1) seprzygotuj do 3%46, kiére chcesz

2abrac na spacer, oplac ich koszt
o SDSEBR, umies¢je na planszy
g éﬂ?@%m{iwlm

21 psentit g2 nich.

Wap 5 (Zseby moje:
i mﬂﬁﬁ;":ﬂf R freby moses:
g - -
212 psow, kdre podejreales. Usui
niewybrane karty 2gry.

Psia tujka
Podczas KONCOWEJ PUNKTACJT
zyskaj3 , jesli posiadasz w swoim

Kojcu co najmniej 3 psy z 1 grupy ras,
np. 3 psy GONCZE.

Mozesz zrealizowac ten cel tylko raz.
@ 7
Whawi A
e I

Podczas KONCOWEJ PUNKTACI
zyskaj7 ,jeslina psach w twoim kojeu
znajduje si¢ lgcznie co najmnicj 10

Jesli w grze bierze udzial 2 graczy, musza si¢ oni dodatkowo zmierzy¢ z autowyprowadzaczem.
Autowyprowadzacz bedzie utrudniat zadanie graczom, starajac si¢ pozyskac najlepsze psy z wybiegu.
Autowyprowadzacz nie zdobywa punktéw w trakcie ani na konicu gry. Pozyskuje on jednak psy do swojego

kojca, tak jak pozostali gracze.

Przygotowanie gry jest takie samo, musisz jednak umiescic obok planszy ponizsze, dodatkowe elementy:

® Pionek wyprowadzacza (w nieuzywanym kolorze)

® Kosc¢ autowyprowadzacza

Te elementy bedg reprezentowa¢ autowyprowadzacza. Podczas gry autowyprowadzacz zawsze bedzie ostatnim
graczem i nigdy nie bedzie posiadat znacznika pierwszego wyprowadzacza. Zamiast tego ludzcy gracze beda go

sobie na zmiane przekazywac.



Opis elementsw
Nagrody psiegs eksperia

Reputacje za nagrody psiego

eksperta otrzymuje gracz,

ktory na koficu rozgrywki

posiada w swym kojcu 7%
najwigcej psow z danej grupy el
ras. W przypadku remisu

kazdy z remisujacych graczy

otrzymuje wskazang reputacje. 1%

psw

Rarty pleemic

Karty premii w kazdej
rundzie dodaja na plansze
parku dodatkowe nagrody.
Zostajg one na niej na czas
trwania danej rundy i sa
usuwane w fazie powrotu do

domu, po czym odkrywana

jest nowa karta premii.

Dusy pank

it

Premie zyskiwane s3 w taki sam sposdb, jak nadrukowane
nagrody. Jesli ktorys z graczy zyska dang premie, nie
nalezy jej usuwac z planszy parku. Gracze moga wybrac,
w jakiej kolejnosci zyskuja nagrody i premie.

Rarty prognozy

4 karty prognozy umieszczone
naplanszy parku aktywujasie =~

. . e werwy teriery byly dawnigj wykorzystywane
po kolei w trakcie 4 rund gry. A b o
Opisane sg na nich warunki
zyskania dodatkowej korzysci lub otrzymania
kary w rundzie, w ktérej dana prognoza jest aktywna.
Stuza one réwniez jako licznik odmierzania rund,
gdyz na konicu kazdej z nich dana karta prognozy jest
zakrywana. (Patrz spis kart prognozy na stronach 14-15).

Podczas POWROTU DO DOMU

zyskaj2  za kazdego TERIERA

na swojej planszy wyprowadzania
lub w swoim kojcu.

2

Qpis karty psa

OZDOBNE @ Gruparas
Sitky
tetiier ® Rasa
® Koszt spaceru
® Zdolnosé
Kazdy pies posiada
swoja zdolnos¢.
Poszczegdlne zdolnosci
aktywujg sie w jednym
z 3 momentow
w grze: podczas
Aport! WYBORU, SPACERU
Podkczas 1Slll'11:CE.lRU'tego psa,k zawsze gdy lub KONCOWEJ
;Zszdzsliofc}lakgf;;i sig l’rzsmjjmch. PUNKTAC]JL (Patr Z

spis kart pséw na

Chocich wyglgd moze zwiest, to te hodowane dla .
stronie 14).

towarzystwa psy doskonale zwalczajq gryzonie.

Qpés symiboli
Zasoby

0
EL)

1patyk 1pitka  1przysmak 1zabawka 1dowolny
zasob
Reputacja(l)  Zetonspaceru Zetonblokady
Uzywana do sktadania ~ Wskazuje, ze Dane pole nalez,
ofert za psy. Toréwniez  piesbytlubjest  zignorowadipomijaé
punkty zwyciestwa. na spacerze. w czasie ruchu.
Akcje
Aby przeprowadzi¢ akcje zamiany, musisz zamieni¢
miejscami psa ze swojego kojca z psem na wybiegu.
Jesli zdolnos¢ karty nie mowi inaczej, musisz odrzucic
wszystkie zetony spaceru, ktore znajdowaty sie na psie
Zamiana  opuszczajgcym kojec. Nie umieszczasz zetonu spaceru na
umieszczanym wowczas w kojcu nowym psie. Zamiana
Jjest zawsze dobrowolng akcjg.
Przeprowad? te akcje tak samo, jak opisang powyzej
zamianeg, jednak w tym przypadku umies¢ zeton
spaceru na umieszezanym wowczas w kojcu nowym
Zamiana o Ten jeton spaceru mozesz umiescic tylko na nowo
Ze spacerem

pozyskanym psie.

Aby przeprowadzic akcje wypatrywania, podejrzyj
2 wierzchnie karty z talii psow. Zréb to w sposcb jawny.
Wykonujqc akcje wypatrywania, mozesz zamienic
. dowolnego psa na wybiegu z1z psow, ktorego podejrza-
DATEETIENED g Odrzucong karte psa umiesc obok planszy parku.



Phrebieg ¢y

Rozgrywka w Psi park trwa 4 rundy. Korzystajcie

ze znacznika rundy, by oznaczy¢, na jakim etapie
rozgrywki jestescie. Kazda runda dzieli si¢ na 4 fazy:
pozyskania, wyboru, spaceru i powrotu do domu.

7. Pozyskanie: gracze dwukrotnie rywalizujg ze soba,
by pozyskac do swojego kojca jak najlepsze psy.

2. Wybor: gracze decyduja, ktére psy umieszcza
na planszy wyprowadzania i zabiorg na spacer
w danej rundzie.

3. Spacer: gracze wyruszaja na spacer po parku.

4. Powrét do domu: gracze zyskuja reputacje
za wyprowadzone psy i tracg za te, ktore sg
niewyprowadzone. Nastepnie runda dobiega korica.

Faca 1 - Pozyskanie

Pozyskanie = Wybor Spacer

A

Wykorzystuj swoja reputacje, by zapelnic kojec
ulubionymi psami, nie zapominajac przy okazji

o nagrodach psiego eksperta i swoim celu. Wez tez pod
uwage zamiary pozostalych graczy!

W tej fazie gracze beda mieli dwie szanse, by zaoferowaé
wiecej punktéw reputacji niz przeciwnicy i dzigki temu
pozyskac z wybiegu do kojca upragnione psy. W trakcie
gry kazdy gracz pozyska do swojego kojca 8 psow.

Faza pozyskania przebiega nastepujaco:

7. Kazdy gracz przeglada psy na wybiegu i planuje,
ktdrego z nich chce pozyskaé do swojego kojca. Kojec to
obszar gry pod plansza wyprowadzania.

Z. Poczawszy od 1 gracza i kontynuujac zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz

w tajemnicy wybiera wartos¢ od 1-5 na swoim wskazniku
oferty, po czym umieszcza swoj pionek wyprowadzacza
w kolejce na wybiegu pod psem, ktorego chce pozyskac.

# Do momentu umieszczenia pionka wyprowadzacza
w kolejce gracz moze zmienia¢ warto$¢ na swoim
wskazniku oferty.

® Gracz moze umiesci¢ swoj pionek w kolejce,
w ktorej juz znajduja sie pionki innych graczy.

3. Po tym, jak kazdy gracz umiescit swéj pionek
wyprowadzacza w kolejce, gracze jednoczesnie odkrywaja
swoj wskaznik oferty. Oto mozliwe sytuacje:

@ Jesli gracz jako jedyny umiescit pionek w kolejce
pod psem, ten gracz odejmuje zaoferowang wartosc
od swojej aktualnej reputacji i umieszcza danego psa
w swoim kojcu.

@ Jesli wiecej niz 1 gracz umiescilt swoéj pionek

w kolejce pod danym psem, wéwczas wygrywa

gracz, ktory zaoferowat wiecej. Ten gracz odejmuje
zaoferowang wartos¢ od swojej aktualnej reputacji
iumieszcza danego psa w swoim kojcu. W przypadku
remisu zwycieza gracz, ktory jest wyzej w kolejce pod
danym psem.

® Gracz (lub gracze), ktérym nie udato si¢ zdoby¢
psa, pod ktérym umiescili swoje pionki, moga

teraz, w kolejnosci graczy, wydaé 1 punkt reputacj i

i pozyskac 1z pozostatych na wybiegu psow do
swojego kojca.

Jesli gracz posiada O reputacji, nie moze ztozy¢ oferty.
Zamiast tego, wszyscy pozostali gracze skladajg oferte
w zwykly sposéb, po czym gracz (lub gracze), ktorzy
mieli O reputacji, w kolejnosci graczy, wybieraja po

1z pozostalych na wybiegu pséw i umieszczajg danego
psa w swoim kojcu.

Poradn psiarza
Rozwaznie sktadajcie oferty — w konicu na

szali jest wasza reputacja!



N W wyniku opisanych wezesniej krokow kazdy gracz
PRZYKEAD | pozyskat1 psa do swojego kojca. Nastepnie nalezy

uzupeic wybieg i nastepuje drugie sktadanie ofert.
FAZY POZYSKANIA Po tym, jak kazdy gracz pozyskat lgcznie 2 nowe psy do

swojego kojca, nalezy ponownie uzupelnié¢ wybieg. Faza
pozyskania dobiega wowczas korica i gra przechodzi do
fazy wyboru.

Jesli w grze bierze udziat 2 graczy,
autowyprowadzacz réwniez sktada oferte.
Autowyprowadzacz zawsze sktada oferte na

psa, ktory nalezy do grupy ras punktowanych
najwyzej wsréd nagréd psiego eksperta. Jesli jest
kilka takich psow, wowczas sktada oferte na tego
najbardziej po lewe;.

Po tym, jak gracze ztozyli swoje oferty, oferte
sktada autowyprowadzacz.

Nalezy rozpatrzeé oferty na zwyktych zasadach.
Jesli autowyprowadzacz umiescit swéj pionek

w kolejce, w ktorej juz byt umieszczony

pionek innego gracza, nalezy rzucic koscia
autowyprowadzacza. Wynik na kosci wskazuje
warto$¢ oferty autowyprowadzacza. Porownaj te
oferte z oferta rywali w danej kolejce i rozpatrz
wyniki na zwyklych zasadach. W przypadku, gdy
wszyscy gracze (2 ludzkich i autowyprowadzacz)
zlozyli oferte na tego samego psa, rozpatrz remis
na zwyklych zasadach.

Umies¢ psa pozyskanego przez
autowyprowadzacza w jego kojcu. Te psy beda
si¢ liczy¢ podczas sprawdzania warunkéw
otrzymania nagréd psiego eksperta.

Zaréwno gracz 1 (fioletowy), jak i gracz

2 (26tty) ztozyli oferte na labradora retrievera,
za$ gracz 3 (czerwony) jako jedyny zlozyl oferte
na finskiego lapphunda. Po odkryciu wskaz-
nikéw ofert gracz 3 odejmuje zaoferowang
wartos¢ od swojej ~ iumieszcza finskiego
lapphunda w swoim kojcu. Gracz 11 2 ztozyli
taka samg oferte. Gracz 1 jest wyzej w kolejce
pod labradorem retrieverem, wiec odejmuje
zaoferowang wartosc¢ od swojej aktualnej
Gracz 2 musi natomiast zaptacicl  idoda¢
pozostatego na wybiegu psa do swojego kojca.




Fava 2 — Wybsr

Pozyskanie = Wybor Spacer

A

Ktos powiedzial spacer? Wybierz, ktére psy zabierzesz
na spacer do parku, i spraw, by merdaly ogonami
zradosci. Upewnij sie tylko, ze masz odpowiedni zapas
ulubionych przysmakow twoich pupili i nie zapomnij
sprawdzi¢ prognozy.

W tej fazie gracze decyduja, ktore ze swoich pozyskanych
psow umieszczg na planszy wyprowadzania i zabiorg

na spacer do parku. Gracz moze w kazdej rundzie
wyprowadzi¢ do 3 psow ze swojego kojca.

Potada psiarea

W fazie wyboru kolejnosé ma znaczenie.
Niektore zdolnosci pséw zapewniaja w tej
fazie dodatkowe zasoby, ktérych mozesz od
razu uzy¢ do optacenia kosztu spaceru innych
psow, ktére chciatbys wyprowadzic w tej
rundzie.

Aby umiescic¢ psa na planszy wyprowadzania, musisz:

7. Opflacic koszt spaceru danego psa, wykorzystujac do
tego zasoby ze swojej osobistej puli. Zwr6¢ dane zasoby
do puli ogélne;.

@ Jesli nie mozesz opltaci¢ kosztu, bo brakuje ci

1z wymaganych zasobéw, mozesz pokry¢ brakujacy
zas6b 2 innymi, dowolnymi zasobami. Taka
zastgpcza oplata jest mozliwa tylko wéwczas, gdy nie
posiadasz wymaganego zasobu.

Z. Po tym, jak oplacisz koszt spaceru psa, umies¢ na
nim Zeton spaceru.

3. Wykonaj te same czynnosci dla kazdego kolejnego
psa, ktorego chcesz wyprowadzic.

W rzadkiej sytuacji, gdy gracz nie bedzie mégt optacié
kosztu spaceru zadnego ze swoich pséw, dany gracz
czeka do rozpoczecia nastepnej rundy. Otrzymuje on
rowniez 1 patyk i1 pitke do wykorzystania w kolejnej
rundzie. Ten gracz w fazie powrotu do domu w tej
rundzie straci reputacje w zwykly sposéb.

PRZYKEAD FAZY WYBORU

Gracz 1 umiescit na planszy wyprowadzania
nastepujace psy: collie brodatego, welsh corgi
cardigana i szpica matego. Dany gracz optaca
nastepujace koszty spaceru:2 il  za
colliebrodategoil  orazl  zawelsh corgi
cardigana. Gracz 1 nie ma w swoich zasobach
zadnych , by oplacic koszt spaceru szpica
malego, decyduje si¢ wigc zamiast tego zaplacic
1 il .Tengraczotrzymalby réwniez1
dzigki zdolnosci szpica malego, lecz zadziata ona
dopiero po tym, jak pies zostanie umieszczony na
planszy wyprowadzania.

Poradn psiarza

Mozesz wyprowadzac psa dowolna liczbe
razy. Pamietaj jednak, ze za kazdego
niewyprowadzonego psa w kojcu stracisz
1 punkt reputacji w kazdej rundzie.

W rozgrywce dla 2 graczy nie wprowadza si¢
zadnych zmian. Autowyprowadzacz nie wybiera
PpsOw na spacer.



Pozyskanie Wybér Spacer

A

Pora rozprostowac nogi i wybrac si¢ z psami na
spacer do parku. Niech twoi milusifiscy poznaja
inne psy, a ty zajmij si¢ w tym czasie poszukiwaniem
nowych pupili, ktore zechcesz pozyskac. Postaraj

sie obra¢ optymalng trase spaceru i uwazaj, by inni
wyprowadzacze nie pokrzyzowali twoich planow!

W tej fazie gracze, korzystajac ze swojego pionka
wyprowadzacza, idg na spacer z psami, ktore umiescili
na planszy wyprowadzania.

Rozpoczynajgc od gracza, ktéry posiada znacznik
pierwszego wyprowadzacza i zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, gracze w turach wykonuja po
1ruchu, spacerujgc po parku. Kazdy gracz musi przy
tym przestrzegaé nastepujacych zasad:

@ Gracz musi poruszy¢ sie swoim pionkiem
wyprowadzacza o 1-4 pél.

@ Gracz nie moze cofaé swojego pionka wyprowadzacza.

® Gdy gracz umiesci swoj pionek wyprowadzacza

na niezajetym polu, dany gracz zyskuje nagrode

z danego pola wraz z premig, jesli jakas jest.
® Jesli nagroda lub premia na danym polu
miataby spowodowac aktywacje zdolnosci psa
gracza, ten gracz moze wybrac, w jakiej kolejnosci
zyska zasoby, reputacje i/lub dodatkowe akcje.

® Gdy gracz umiesci swoj pionek
wyprowadzacza na polu, na ktérym juz g_&
znajduje sie pionek innego gracza, moze -

zyskac nagrody i ewentualne premie z danego

pola tylko, jesli wyda 1 punkt reputacji.

® Gdy pionek gracza dotrze do rozwidlenia w parku,
dany gracz musi wybra¢, ktorg sciezka podazy. Musi
pozostac na niej az do konca tej fazy spaceru.

Opuszczajac park, gracze natychmiast otrzymuja
premie wyjsciowa. Jesli w parku pozostat tylko 1 gracz,
faza spaceru natychmiast dobiega korica, pionek danego
gracza jest usuwany z parku i traci on 1 punkt reputacji.

PRZYKEAD SPACERU

Trwa tura gracza 1 (czerwonego). Mogiby
poruszy¢ sie o1 poleizyskaél .Jesli zamiast
tego poruszylby si¢ o 2 lub 3 pola, musiatby

wydaél ,abymdc zyskaé nagrody z danego
pola. Gdyby wybrat ruch o 4 pola, zyskatby
mozliwo$¢é przeprowadzenia akcji wypatrywania.
Dodatkowo, dzigki premii umieszczonej na tym
polu, zyskatby jeszcze 1

W rozgrywce dla 2 graczy, po tym, jak obaj
ludzcy gracze wykonaja ruch, dowolny z nich
rzuca koscig autowyprowadzacza i przesuwa
pionek autowyprowadzacza o wskazana liczbe pdl.

Autowyprowadzacz nie zyskuje nagrod ani
premii z pdl, nie posiada tez zadnych zasobow.

Gdy pionek autowyprowadzacza dotrze do
rozwidlenia w parku, pierwszy gracz wybiera,

w ktorg strone péjdzie dalej autowyprowadzacz.
Gdy autowyprowadzacz opuszcza park, nalezy
umiesci¢ jego pionek na najwyzszym dostepnym
iniezajetym polu premii wyjsciowej (nie
otrzymuje on premii z danego pola).

Jesli autowyprowadzacz jako jedyny pozostat

w parku, jest z niego usuwany. Poniewaz
autowyprowadzacz nie zaznacza swojej reputacji
na torze reputacji, nie traci jej rowniez za bycie
ostatnim opuszczajgcym park.

Poradn psiatza
Wolniejszy spacer daje szanse na zyskanie wigkszej liczby zasobéw, ale wigze sie z ryzykiem bycia jedy-
nym pozostalym w parku graczem, a tym samym z utratg cennej reputacji. Spéznialscy nie maja lekko!
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Fava 4 - Penidt do demu

Pozyskanie =~ Wybor Spacer

A

Psiaki wyprowadzone, wigc pora zrobic bilans.
Zyskasz punkty reputacji za kazdego psa, ktorego
wlasnie wyprowadziles. Uwazaj jednak, bo
niewyprowadzone psy w twoim kojcu zaczynaja sie
niecierpliwid, a ty stracisz przez to cenng reputacje.

W tej fazie gracze zyskuja reputacje za psy, ktére sa
umieszczone na ich planszy wyprowadzania. Kazdy
gracz wykonuje po kolei ponizsze kroki:

7. Zyskuje 2 punkty reputacji za kazdego psa na swojej
planszy wyprowadzania (gracze nie zyskuja reputacji za
psy z Zetonami spaceru w swoich kojcach).

Z. Tracil punkt reputacji za kazdego psa bez zetonu
spaceru w swoim kojcu.

3. Przenosi wszystkie psy ze swojej planszy
wyprowadzania do swojego kojca.

4. Umieszcza swoj pionek wyprowadzacza na swojej
planszy wyprowadzania.

Przed rozpoczeciem kolejnej rundy nalezy
przeprowadzi¢ ponizsze czynnosci:

7. Odwré¢ biezacg karte prognozy na zakrytg strone.

2. Zwréé do puli ogélnej premie umieszczone w parku
na czas trwania tej rundy. Odkryj nowg karte premii
i umies$¢ nowe premie na wskazanych polach.

3. Przesun znacznik rundy na pole kolejnej rundy.

4. Gracz posiadajacy znacznik pierwszego
wyprowadzacza przekazuje go kolejnemu graczowi,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Jesli biezgca runda byta 4 runda, gra dobiega konica
inalezy przej$¢ do konicowej punktacji.

PRZYKEAD FAZY
POWROTU DO DOMU

W powyzszym przykladzie gracz 1 zyskatby

6  zawyprowadzenie na spacer 3 psow w tej
rundzie. Jednak poniewaz w jego kojcu znajduje
sie 1 pies bez , ten gracz traci réwniez 1

Porada psiarea

przyszie karty prognozy. Dzigki nim mozesz
zdoby¢ dodatkowe zasoby i reputacje.

! Pamietaj, by w swoich planach uwzgledniaé

W rozgrywce dla 2 graczy pionek autowyprowadzacza
w fazie powrotu do domu wraca do swojego kojca.
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- -
Kesicowa /%u/aémqﬁ,
Po rozegraniu 4 rund gra dobiega konca.

Przed podliczeniem punktéw gracze moga przypisac
posiadane zasoby do swoich pséw, ktorych zdolnos¢é
odnosi sie do KONCOWE]J PUNKTAC]I. Tak
przypisane zasoby nie bedg sie liczy¢ w innych
sposobach punktowania.

Po tym, jak wszyscy gracze przypisali swoje zasoby,
kazdy podlicza swoja taczna reputacje zdobyta z:

® Torureputacji na planszy parku.

® Pséw ze zdolnoscia odnoszacy sie do KONCOWE]
PUNKTAC(]L

® Wygranych nagrdd psiego eksperta (szczegétowe
informacje na stronie 6).

® Zrealizowanej karty celu.

® Pozostalych w jego puli zasobow (1 punkt
reputacji za kazde 5 dowolnych zasobéw).

Wygrywa gracz, ktéry zgromadzil najwiecej punktow
reputacji. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory
wygral najwyzej punktowang nagrode psiego eksperta.
Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.

W rozgrywce dla 2 graczy autowyprowadzacz
ipsy zjego kojca réwniez rywalizuja o nagrody
psich ekspertéw. Jesli autowyprowadzacz ma
przewage w danej nagrodzie, zdobywa ja i zaden
ludzki gracz nie moze jej juz zdoby¢.

Jesli autowyprowadzacz remisuje z ludzkim
graczem o zdobycie nagrody psiego eksperta,
ludzki gracz zdobywa za nig punkty reputacji tak,

jak przy zwyklym remisie.

Kazdy cel mozesz zrealizowac tylko raz. Nawet jesli
w trakcie gry zdotalbys spetni¢ wymagania na karcie celu

dwukrotnie, nadal zyskasz wskazane punkty reputacji
tylko 1 raz.
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lasady gy solo

W rozgrywce solo zmierzysz si¢ z dwoma autowypro-
wadzaczami. Bedg oni utrudniac ci zadanie i starac sie
pozyskac najlepsze psy z wybiegu. Autowyprowadzacze
nie zyskuja reputacji podczas ani na koricu gry. Pozy-
skuja oni jednak psy do swoich kojcow, tak jak ty.

Przygotowanie gry jest takie samo, musisz jednak
umiesci¢ obok planszy kos¢ autowyprowadzacza
oraz dwa pionki w niewybranych kolorach. Bedg one
reprezentowac autowyprowadzaczy.

Przed rozpoczeciem gry wybierz 1 karte celu solo. Aby
wygrac rozgrywke solo, musisz spetni¢ warunki opisane
na wybranej karcie. Jesli wygrasz, mozesz sprawdzic, jak
dobrze ci poszio. (Patrz tabela punktacji na stronie 13).

W czasie gry zachowujesz znacznik pierwszego
wyprowadzacza — zawsze jeste$ pierwszym graczem
ijako pierwszy sktadasz oferty i poruszasz sie podczas
spaceru. Kolejno$¢ tur autowyprowadzaczy jest stata.

Gra przebiega wedtug zwyktych zasad, z ponizszymi
zmianami:

Pozyskanie

Autowyprowadzacz nigdy nie ztozy oferty na psa,

na ktorego oferte ztozyt drugi autowyprowadzacz.
Autowyprowadzacze zawsze sktadajg oferte na psa,
ktéry nalezy do grupy ras punktowanych najwyzej wsrod
nagréd psiego eksperta. Jesli jest kilka takich psow,
woweczas sktadajg oferte na tego najbardziej po lewe;j.

Po tym, jak zlozyles oferte i umiescites swéj pionek pod
wybranym psem, wykonaj ponizsze czynnosci:

® Umies¢ pionek pierwszego autowyprowadzacza
w preferowanej przez niego kolejce. Nastepnie umies¢
pionek drugiego autowyprowadzacza w preferowanej
przez niego kolejce (innej, niz poprzedniego).
® Po tym, jak umiescites obu autowyprowadzaczy
w odpowiednich kolejkach, po kolei rozpatrz
pozyskanie kazdego z psow.
® Jeslijako jedyny umiescites swoj pionek
w kolejce pod psem, odejmij zaoferowang wartosé
od swojej aktualnej reputacji i umiesé danego psa
w swoim kojcu.
® Jesli pionek autowyprowadzacza jest jedynym
w kolejce pod danym psem, umies¢ tego psa
w jego kojcu.



® Jesli ztozytes oferte na tego samego psa co
autowyprowadzacz, rzu¢ koscig autowyprowa-
dzacza. Wynik na kosci wskazuje wartos¢ oferty
autowyprowadzacza. Porownaj te oferte ze swoja
irozpatrz wynik na zwyktych zasadach.

® Jesli autowyprowadzacz zaoferowat wiecej
niz ty, zapta¢ 1 punkt reputacji, aby pozyskac
1z pozostatych dostepnych pséw i umies¢ go
w swoim kojcu.

Umieszczaj psy pozyskane przez autowyprowadzaczy
w osobnych kojcach, gdyz beda sie one liczy¢ podczas
przyznawania nagréd psiego eksperta.

Wibsr

Autowyprowadzacze nie wybierajg psow.

Spacer

Po tym, jak wykonale$ swéj ruch, rzué koscia
autowyprowadzacza i porusz pionek pierwszego z nich
o wskazang liczbe pdl. Rzu¢ ponownie i porusz pionek
drugiego autowyprowadzacza, zanim wykonasz swéj
kolejny ruch. Powtarzaj ten proces w kolejnych turach.

® Autowyprowadzacze nie zyskujg nagréd ani
premii z pél, nie posiadaja tez zadnych zasobow.
® Gdy ktorys autowyprowadzacz dotrze do

rozwidlenia w parku, wybierasz, w ktorg strone péjdzie.

® Gdy ktdrys autowyprowadzacz opuszcza park,
umiesc jego pionek na najwyzszym dostepnym

i niezajetym polu premii wyjsciowej (nie otrzymuje
on premii z danego pola).

® Jesli autowyprowadzacz jako jedyny pozostat

w parku, jest z niego usuwany. Poniewaz
autowyprowadzacz nie oznacza swojej reputacji

na torze reputacji, nie traci jej réwniez za bycie
ostatnim opuszczajgcym park.

Ponset do demu

Odl6z pionki autowyprowadzaczy do ich kojcow.

Revicowa punkiaca

Jesli nie zrealizowates celu solo, przegrywasz. Jesli
udato ci si¢ go zrealizowac, mozesz przejs¢ do koncowej
punktacji, zgodnie ze zwyktymi zasadami. Mozesz
wykorzysta¢ w koncowej punktacji zasoby, ktore
wykorzystates do zrealizowania karty celu.

Przyznajac nagrody psiego eksperta, pamietaj, ze:

® Psy w kojcach autowyprowadzaczy licza sie. Jesli
autowyprowadzacz ma przewage w danej nagrodzie,
zdobywa ja i ty nie mozesz jej juz zdoby¢.

® Jesli remisujesz z autowyprowadzaczem

o zdobycie nagrody psiego eksperta, zdobywasz za
nig reputacje tak, jak przy zwyklym remisie.

® Jesli obu autowyprowadzaczy remisuje ze sobg

o zdobycie nagrody psiego eksperta, nic si¢ nie dzieje.

Aby sprawdzic, jak dobrze ci poszlo, dodaj liczbe
gwiazdek na twojej karcie celu do gwiazdek, ktére
otrzymale$, zaleznie od zebranej reputacji. Najwyzszy
wynik to 10 gwiazdek.

W J@l@‘ 0-1 % | Sprobuj jeszcze raz

2% | Do trzech razy sztuka

Koricowy Liczba
wynik gwiazdek |3 | Musisz potrenowaé
40 imniej - 4% | Troche pod psem
41-47 » 5% | Srednionajeza
48-54 * % 6% | Miates nosa
55-61 * %% 7% | Wschodzaca gwiazda
62+ %% % 8 % Blisko czolowki

9% | Super wyprowadzacz

10 % | Prawdziwy czempion

Zapchany park (4 graczy):

® Podczas przygotowania wybierz talie matego parku.
Spokojny spacerek (dowolna liczba graczy), polecany
dla mlodszych i mniej doswiadczonych graczy:

® Podczas przygotowania wybierz talie duzego parku.

® Kazdy gracz rozpoczyna gre z dodatkowg zabawka
i przysmakiem.

Dokladniejsza prognoza (dowolna liczba graczy):

® Podczas przygotowania wybierz i potasuj karty
prognozy o numerach 8-11.

® Umiesé je na polach prognozy na planszy parku.
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Podczas WYBORU. Gracz musi oplaci¢ koszt spaceru

psa iumiesci¢ go na planszy wyprowadzania, zanim
aktywuje taka zdolnos¢.

Podczas SPACERU. Taka zdolnos¢ aktywuje sie,

gdy posiadajacy ja pies znajduje si¢ na planszy
wyprowadzania, a pionek jego wyprowadzacza w parku.
Jesli w trakcie pojedynczego ruchu gracza mialoby
aktywowac sig kilka zdolnosci SPACERU, dany gracz
wybiera kolejnos¢, w jakiej sie aktywuja.

Podczas KONCOWE]J PUNKTAC]I. Taka zdolnosé
aktywuje sie na konicu gry, umozliwiajac graczowi
zyskanie dodatkowych punktéw reputacji.

Aport!: W ramach jednego ruchu ta zdolnos¢ aktywuje
sig¢1raz nalpsa. W ramach jednej aktywacji na jednym
psie gracz moze zyskaé¢ maksymalnie 1 wskazany zasob.

Dusza towarzystwa: Kiedy podczas spaceru gracz
umiesci swéj pionek na zajetym polu, nie musi wydawaé
1 ,abyzyskacnagrody. Te zdolno$¢ mozna aktywowac
tylko 1 raz na ruch, nawet jesli kilka pséw danego gracza
na spacerze ja posiada. Gracze nigdy nie mogg zyskaé
nagrody i premii z danego pola wiecej niz raz.

Entuzjasta spacerow: Gracz zyskuje 2

na tym psie.
realizacji karty celu.

za kazdy
na tym psie liczg sie na potrzeby

Goniacy za patykiem: Przed koficowa punktacjg gracz
moze umiesci¢c  na tym psie. Gracz zyskuje 1
zakazdy  natym psie, maksymalnie 6

Easy na przysmaki: Przed konicowa punktacjg gracz
moze umiescic ~ na tym psie. Gracz zyskuje 2
zakazdy  natym psie, maksymalnie 6

Milosnik pitek: Przed koricowg punktacja gracz moze
umiesci¢  natym psie. Gracz zyskujel  zakazda
na tym psie, maksymalnie 6

Pies stadny: Jesli podczas konicowej punktacji ten pies
znajduje sie w kojcu gracza, dany gracz zyskuje 2

za kazdego psa w kojcu, ktory nalezy do wskazanej
grupy ras, wliczajgc w to psa, ktéry posiada te zdolnos¢.
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Postuszny: W ramach jednego ruchu ta zdolnosé
aktywuje si¢ 1 raz nal psa. W ramach jednej aktywacji
na jednym psie gracz moze zyska¢ maksymalnie 1

Przyjacielski: Jesli podczas koricowej punktacji ten pies
znajduje sie w kojcu gracza, dany gracz zyskuje 1

za kazdy rodzaj grupy ras, ktéry posiada, wliczajac w to
grupe, do ktdrej nalezy pies posiadajacy te zdolnosé.

Ratownik: W ramach jednego ruchu ta zdolnos¢
aktywuje sie 1raznal psa.

Spryciarz: Kiedy gracz umieszcza tego psa na
planszy wyprowadzania moze odrzuci¢l ,aby
zyskac 1 wskazany zaséb. Nie moze odrzucic¢ kilku
aby zyskac wiecej zasobow.

Towarzysz zabaw: W ramach jednego ruchu ta
zdolnos¢ aktywuje sie 1 raz nal psa. W ramach jednej
aktywacji na jednym psie gracz moze przeprowadzic
maksymalnie 1

Zbieracz zabawek: Przed konicowa punktacja gracz
moze umiescié na tym psie. Gracz zyskuje 2
zakazda  natym psie, maksymalnie 6

Zywiolowy: Kiedy gracz umieszcza tego psa na planszy
wyprowadzania, zyskuje 1 wskazany zaséb.

Raty prognrozy

/. Zakazdego psa MYSLIWSKIEGO, ktérego gracz
umiesci na planszy wyprowadzania lub ktéry znajduje
sie w jego kojcu, dany gracz moze zyskac 1 premie. Gracz
moze wybieraé sposréd obecnie dostepnych w parku
premii (umieszczonych dzieki karcie premii). Jesli gracz
posiada kilka pséw MYSLIWSKICH, ma mozliwos¢
zyskania tej samej premii kilka razy. Gracze nie moga
jednak wybrac premii w postaci ~ ani

Z. W fazie powrotu do domu gracze zyskujg 2
za kazdego TERIERA na swojej planszy wyprowadzania
lub w swoim kojcu.

5. Jedli gracz umiesci psa PASTERSKIEGO na swojej
planszy wyprowadzania, moze umiesci¢ na niej
kolejnego psa, ignorujac jego koszt spaceru. Gracz musi
mie¢ wolne miejsce na planszy wyprowadzania, by
skorzystac z tej zdolnosci.



4. W fazie powrotu do domu gracze zyskuja 1
il  zakazdego psa PRACUJACEGO na swojej planszy
wyprowadzania lub w swoim kojcu.

5. W fazie powrotu do domu gracze zyskuja 3
za kazdego psa OZDOBNEGO na swojej planszy
wyprowadzania lub w swoim kojcu.

6. Graczzyskuje2  zakazdego psa GONCZEGO,
ktérego umiesci na swojej planszy wyprowadzania.

/. Przez calg runde, jesli gracz umiesci w swoim

kojcu psa UZYTKOWEGO (dzigki pozyskaniu lub akcji
zamiany), dany gracz zyskujel il .Dziejesieto
natychmiast, a dany pies na konicu rundy nie musi nadal
by¢ w kojcu danego gracza.

&. W fazie powrotu do domu gracze tracg 2
(zamiastl )zakazdego psabez

9. W fazie powrotu do domu gracze traca O
(zamiastl )zakazdego psabez

70). Przez calarunde za kazdym razem, gdy gracz
dany gracz umieszcza ~ na umieszczanym wéwczas
w kojcu nowym psie. Premia wyjSciowa  réwniez
sie liczy i w tym przypadku gracz umiesciltby 2 na
umieszczanym woéwczas w kojcu nowym psie.

77. W fazie wyboru gracze mogg umiescic¢ 4 psy na
swojej planszy wyprowadzania, jesli tylko ich na to
staé. Czwartego psa nalezy umiesci¢ po prawej stronie
planszy. Ta karta prognozy nie moze by¢ pierwsza

w grze. Jesli podczas przygotowania zostanie dobrana
jako pierwsza, nalezy umiescic ja na 2 polu kart
prognozy, a kolejng dobrang karte na 1 miejscu.

Karty celow dzielg si¢ na 2 rodzaje:

Standardowe: Eatwiejsze do zrealizowania. Polecane
dla mniej doswiadczonych graczy.

Zaawansowane: Ich realizacja bedzie bardzie;
wymagajaca.

/. (Zaawansowany): Zyskaj7 ,jesli podczas koncowej
punktacji posiadasz w swoim kojcu 4 psy z tej samej
grupy ras. Cel jest dostepny tylko, jesli gracie w 4 osoby.

7. (Zaawansowany): Zyskaj 7  ,jesli podczas
konicowej punktacji posiadasz w swoim kojcu 3 rézne
psy, na ktdrych znajdujg sg co najmniej po 2

5. (Zaawansowany): Zyskaj 7, jesli podczas
konicowej punktacji na psach w twoim kojcu znajduje
si¢ facznie conajmniej10 . Liczy sie tylko lgczna
liczba , anie to, jak sa rozmieszczone.

4. (Zaawansowany): Jesli w grze 2 lub 3-osobowej
zdobytes co najmniej 4 nagrody psiego eksperta,

zyskujesz dodatkowo 7 . W grze 4-osobowej, jesli
zdobytes co najmniej 3 nagrody psiego eksperta,
zyskujesz dodatkowo 7 . Nagrody zdobyte w wyniku

remisu rowniez sie licza.

5. (Zaawansowany): Zyskujesz 7, jesli posiadasz
w swoim kojcu co najmniej 7 pséw, na ktérych znajduje
sie co najmniej pol

6. (Standardowy): Zyskujesz3 , jesli podczas
koncowej punktacji posiadasz w swoim kojcu 2 r6zne
psy, na ktorych znajduja sie co najmniej po 2

/. (Standardowy): Zyskujesz3  , jesli podczas
koncowej punktacji posiadasz w swoim kojcu 3 psy z tej
samej grupy ras.

&. (Standardowy): Zyskujesz3 , jesli podczas
konicowej punktacji posiadasz w swoim kojcu po co
najmniej 1 psie z 4 réznych grup ras.

9. (Standardowy): Jesli w grze 2 lub 3-osobowej
zdobyles$ co najmniej 3 nagrody psiego eksperta,

zyskujesz dodatkowo 3 . W grze 4-osobowej, jesli
zdobyles$ co najmniej 2 nagrody psiego eksperta,
zyskujesz dodatkowo 3 . Nagrody zdobyte w wyniku

remisu rowniez sie liczg.

/0. (Standardowy): Zyskujesz3 , jesli posiadasz
w swoim kojcu co najmniej 6 pséw, na ktérych znajduje
si¢ co najmniej po 1
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Czy moge wyprowadzi¢ na spacer psa wigcej niz raz? Czy za
kazdym razem dodaj¢ wowczas zeton spaceru?

Tak. Danego psa mozna wyprowadzi¢ dowolng liczbe razy, o ile
mozesz oplacié koszt spaceru. Za kazdy razem, gdy umieszczasz
psa na planszy wyprowadzania, umieszczasz na nim zeton spaceru.
Pamietaj jednak, Ze co runde stracisz 1 punkt reputacji za kazdego
niewyprowadzonego psa w swoim kojcu.

Czy niewyprowadzone psy w moim kojcu licza si¢ na
potrzeby nagréd psiego eksperta, kart prognoz, zdolnosci
KONCOWE] PUNKTAC]I i mojego celu?

Tak.

Czy podczas fazy pozyskania moge zmienia¢ swoja oferte?
Do momentu umieszczenia pionka wyprowadzacza w kolejce
gracz moze zmienia¢ warto$¢ na swoim wskazniku oferty. Gdy
umiesci pionek, nie moze zmienia¢ oferty ani psa.

Czy 1 pies moze by¢ liczony na potrzeby kilku zdolnosci
KONCOWEJ PUNKTAC]JI? Przyktadowo, gdyby gracz miat
w kojcu 1zdolnosé ,,Pies stadny” i1 ,,Towarzyski”?

Tak, psy mogg sie liczy¢ przy rozpatrywaniu kilku zdolnosci.
Przyktadowo, jesli rozpatrujesz zdolno$¢ ,,Pies stadny”, ktora
punktuje za psy MYSLIWSKIE oraz zdolnosé ,,Towarzyski”,
wéweczas pies MYSLIWSKI bylby liczony zaréwno do ,,Psa
stadnego”, jak i ,, Towarzyskiego”. Dopuszczalne jest réwniez
punktowanie za kilka zdolnosci ,,Psa stadnego”.

Czy moge mie¢ w swoim kojcu psy z t3 samg zdolnoscia?
Czy moge je wszystkie umiescic jednoczesnie na planszy
wyprowadzania?

Taki tak.

Czym si¢ r6zni nagroda od premii?

Nagrody sa nadrukowane na planszy parku. Premie to dodatkowe
zetony i znaczniki, ktére sg dodawane i usuwane z planszy parku
w kazdej rundzie.

Czy na jednym polu premii wyjsciowej moze znajdowac sie¢
pionek wiecej niz 1 gracza?

Nie, na kazdym polu premii wyj$ciowej moze sie znajdowaé
pionek tylko1 gracza.

Co oznacza zdobycie nagrody psiego eksperta ,,majac
przewage”?

Aby zdoby¢ nagrode psiego eksperta ,,majac przewage”, nalezy
mieé wiecej pséw danej grupy ras niz jakikolwiek inny gracz.
Nie moze by¢ wowczas remisu.

Czy zdolnos¢ ,,Aport!” moze aktywowac inne zdolnosci
»Aport!”?

Tak. W sytuacji, gdy zdolno$¢ ,,Aport!” gracza spowoduje
zyskanie zasobu, ktory aktywuje inng zdolnos¢ ,,Aport!” na
planszy wyprowadzania danego gracza, nalezy rozpatrzec te druga
zdolnos¢ w zwykly sposob. Pamietaj jednak, ze zdolnosci ,,Aport!”
aktywuja sie tylko 1raz na ruch, wiec jesli dzieki danej zdolnosci
»Aport!” zyskales zasob, wowczas w czasie tej tury nie zyskasz
kolejnego zasobu z tej konkretnej zdolnosci.

”

Czy zdolnosci ,,Podczas spaceru” aktywuja si¢ podczas
zyskania premii wyjsciowej?
Tak.
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Stowa podziekowania kierujemy do Noah
Adelmana z Game Trayz™ za stworzenie

pojemnika na zetony i znaczniki w Psim
parku. GameTrayz.com

Podziekowania dla Dann, Brenny
iGrega z Quillsilver Studio, za ich wkiad
w powstanie Psiego parku.

Gry Birdwood Games cechuja sie
pieknym wygladem i zapewniajg Swietng
zabawe kazdemu graczowi. Dowiedz sie
wiecej na birdwoodgames.com.

Specjalne podzigekowania kierujemy do naszych testeréw,
ktorzy pomogli uczynic gre jeszcze lepsza: Pete Huckle,
Josie Huckle, James Heath, Jo Heath, Matt Evans, James
Quirk, Marcel Kdhler, Issa Alkurtass, David ] Newton, Kevin
Ellenburg, Mattie Schraeder, Bert Hardeman, Joe Slack, Katie
Allred, Robert Miiller-Reinwarth, Chris Backe, Arne Kaehler,
Carl Klutzke, Nathan Masters, Ian Brocklebank, Rod Currie,
Dean Morris, Annisa Jones, Dean Price oraz wszystkim

z Virtual Playtesting Group i Protospiel Online.

Dziekujemy réwniez Frankowi Westowi i Dave’owi Clarkowi
za to, ze poswiecili swdj cenny czas, podzielili si¢ wiedza,
doswiadczeniem i motywowali do dziatania.

Informacje o psach zaczerpnigto z The Kennel Club
(thekennelclub.org.uk) oraz The Kennel Club’s Illustrated
Breed Standards (Londyn: Ebury Press,2017).

Mily g'ey!

birdwoodgames.com

© 2021 Birdwood Games Ltd. Wszelkie prawa zastrzezone.

Fdyoja polska

Galakta
ul. Eagiewnicka 39 (,
30-417 Krakow

gaLaKsa

www.galakta.pl

Tlumaczenie: Eukasz Tkaczyk
Korekta: Eukasz Chelmecki, Aleksandra Miszta-Mars
Opracowanie graficzne: Krzysztof Bernacki

Nazwy ras zostaly zaczerpniete ze strony
Ogodlnopolskiego Stowarzyszenia Psa Rasowego Kennel Club.
kennelclub.pl



