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A kockak is pottyosek.



Helyezd a kockaidat a megfelel6 pottyokre.

Takarj le minden pottyot,
hogy bevaltsd a kutyusodat.



Azokat a kockakat, amelyeket nem tudsz
lehelyezni, el kell asnod a kertben.
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De vigyazz, ha tul sok pottyot asol el,
felrobbansz!
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Valts be 6 kutyat a gy6zelemhez!
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A jaték elokészitése
1. Vegyétek el6 az alabbi 6 triikklapkat a dobozbdl:

Mondd Fuss

Gurulj Hozd Pitizz

Helyezd ezeket a fenti dbran lathaté modon képpel
(szines oldallal) felfelé az asztal kozepére. A tobbi lapka
miatt még ne féjjon a fejed — ezeket késbbbre szantuk,
az alapjaték opciondlis nehezitéséhez.

2. Vedd el6 a kutyakartydk paklijat, keverd meg, majd
minden jatékos elé helyezz le 2-2 kartyat, sziirke oldallal
felfelé. Ez a falkatok. Helyezd a paklit az asztal kbzepére,
szlirke oldallal felfelé.

3. A kockdkbdl és a jutalomfalatokbdl alkossatok egy k6zos
készletet ugy, hogy azokhoz mindenki hozzaférjen.



4. Minden jatékos kap 1 kertet, 1 jutalomfalatot és 1 kockat.
A jatékosok egyesével dobjanak a kockajukkal, majd
assak el azt a kertjiikben. igy ez lesz minden jatékos elétt:

KEZDO KUTYAKARTYAK

MANCS IKON
(ezek felerdsitenek
bizonyos akcidkat)

POTTYOK > 1 b ROBBANAS

ELASOTT KOCKA
(a kertben)

CUTALOMFALAT

(Ujradobasokhoz)

5. A jatékot az kezdi, akinél a legmagasabb értékl eldsott
kocka van. Dontetlen esetén az érintett jatékosok Ujbal
dobnak. Készen alltok a jatékra!l



Jatékszabalyok

A jatékosok az dramutato jarasanak megfeleléen
kovetik egymdst. A korodben valaszthatsz, hogy
trikkot mutatsz be vagy kutydkat valtasz be.

A legtobb korben triikkot fogsz bemutatni: N

Trukk bemutatasa

Valassz a képpel felfelé forditott triikklapkak koziil (a jaték
elején mindegyik fel van forditva).

Példa: Ebben az esetben a SETA és az FUSS kéziil vdlaszthatsz.

Miutan kivalasztottad a lapkat, forditsd meg, és kdvesd a rajta
lathato utasitasokat a megadott sorrendben.

1. LEPES —>  Dobj 3 kockdval.

EZUTAN
2.LEPES —
Dobhatsz 1 kockaval.
Ezt a Iépést barmennyiszer
megismételheted.




DoBJ A KOCKAKKAL ES HELYEZD EL AZOKAT

A legtobb triikk esetében kockakkal kell dobni, majd el kell
helyezni azokat a kutyaidon. A kockdkat a kozos készletbdl
vedd ki — kivéve, ha a triikklapka mast mond.

A dobas utdn elhelyezheted a kockakat a kutydidon Iévd
azonos értékl mezdkre. Példaul, ha négyest dobtadl, akkor az
a kocka barmelyik kutydd négyes mezodjére lerakhatd. Azokat
a kockakat, amiket nem tudsz (vagy nem akarsz) elhelyezni, el
kell dasnod a kertben.

Példa: A FUSS triikkét vdlasztottad (Idsd balra). Az 1. I€épéssel kezded:
dobnod kell hdrom kockdval. Elveszel hdrom kockdt a k6z6s készletbdl, €s
miutdn dobsz veliik, a kévetkezé szamokat kapod: 3, 4, 6. A 3-as €s 4-es
kockdt el tudod helyezni a kutydidon, de a 6-ost kénytelen vagy eldsni, mivel
nincs ilyen mezé egyiken sem.



POTTYOK > 1 - ROBBANAS

Példa: A FUSS triikk mdsodik Iépese nem kételezd, de tegylik fel, hogy ugy
déntesz, dobsz egy Ujabb kockdval. Az eredmény 2-es lesz, és ezt el is tudod
helyezni az egyik kutyddon. Ez a Iép€s szabadon megismételhetd, annyiszor
dobhatsz ujra, ahdnyszor csak szeretnél — de jelen példdnkban ugy déntesz,
megdllsz.

JUTALOMFALATOK HASZNALATA

A jutalomfalatok csodalatos dolgok, mivel lehetévé teszik,
hogy uUjradobd a kockakat.

Egy dobas utdn — még azelé6tt, hogy a kockakat a kutydidra
helyeznéd vagy elasnad — donthetsz ugy, hogy elkdltesz 1
jutalomfalatot, és Ujra dobsz az 6sszes kockaval. A jutalom-
falat haszndlatanak szabalyai:

» Mindegyik kockaval ujra kell dobnod; nem valogathatsz.

« Egy korben annyi jutalomfalatot haszndlsz, amennyit csak
szeretnél. Ujra és Ujra probélkozhatsz, amig ki nem fogysz
beldliik.

« Csak a legutébbi dobasodat tudod jutalomfalat
hasznalataval Ujradobni.



Példa: A 9. oldalon leirt peélddban a dobdsod eredménye 3-as, 4-es €s 6-0s
volt. A 3-ast €s a 4-est elhelyezheted a kutydidon, de a 6-osnak nincs helye,
igy el kell dsnod. Ugy déntesz, hogy egy jutalomfalatért cserébe ujra dobsz a
kockdkkal — az 6sszes kockdval dobnod kell, beleértve a 3-ast €s a 4-est is,
amiket elhelyezhettél volna.

RoBBANAS

Ha egy kockat nem tudsz (vagy nem akarsz) elhelyezni a
kutydidon, azt el kell dsnod a kertben. Ha az elasott kockaidon
osszesen tobb, mint 7 potty van, felrobbansz!

Ez a kdvetkezdbket jelenti:

« A korod azonnal véget ér, még akkor is, ha vannak olyan
feladatok a triikklapkadon, amiket nem fejeztél be.

- Dobd el a kutydidon lévé 6sszes kockat.
- Dobd el az 0sszes eldsott kockadat.

Megprobalhatod jutalomfalatok haszndlataval megeldzni a
robbandst — az Ujradobds a kockak eldsasa eldtt torténik —,
de ha nem tudsz, vagy nem szeretnél erre jutalomfalatokat
aldozni, akkor bizony igy jartal.

NINCS ROBBANAS

A kockakon lathatd pottyok A pottyok osszege nem tobb, mint 7.
osszege tobb, mint 7.
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Néhany extra szabaly
a trukkokhoz

. A leirt Iépések kotelezbk, kivéve, ha feltételes modban
fogalmaznak (példaul ,dobhatsz”).

- Ha egy |épést barmilyen okbdl nem tudsz végrehajtani
— példaul a Guruljt valasztottad, de nincs eldsott kockad —
hagyd ki azt a |épést.

Az elsé lépés kihagyasa nem akaddlyozza meg a masodik
végrehajtasat.

Néhany Iépést megismételhetsz (példaul a Fuss esetében,
lasd fenti példak). Ez azt jelenti, hogy az adott |épést
annyiszor hajtod végre, ahanyszor csak szeretnéd (vagy
amig fel nem robbansz).

Néhany triikklapka hatdsa felerésodik attol fliggden, hogy a
kutyakartyaidon hany talalhato.

Ha egy Iépés arra utasit, hogy helyezz el vagy &ss el tobb
kockat, nem kell valasztanod a kettd koziil. Megteheted,
hogy néhany kockat elhelyezel, mig masokat eldsol.

Miutdn kockakkal dobtal, helyezd el vagy dsd el azokat
egy kovetkez6 dobas elbtt. Az aldbbi két példa szemlélteti,
hogy milyen helyzetekre gondolunk:

PELDA: A SETA triikkét vdlasztod, és dobsz két kockdval. Utdna lehetéséged
van jutalomfalatokat haszndlni, majd el kell déntened, hogy elhelyezed vagy
eldsod a kockdkat. Csak ezutdn Iéphetsz tovdbb a SETA mdsodik Iépésére,
és dénthetsz arrol, hogy szeretnél-e dobni egy tovdbbi kockdval.

PELDA: Az ISZKIRI triikkét vdlasztod, €s félreteszel hdrom kockdt. Mivel a
triikklapka ugy fogalmaz, hogy egyesével kell dobnod, az elhelyezésrél €s
eldsdsrol is egyesével kell déntened mindhdrom kocka esetében.



A TRUKKLAPKAK VISSZAFORGATASA

Idével mar csak egy triikklapka marad képpel felfelé. Ha a
korod kezdetén mar csak egy triikkot valaszthatsz, akkor a
kovetkezbket kell tenned:

1. Tegyél egy jutalomfalatot a kozos készletbdl a megmaradt
trikklapkara. Az a jatékos fogja megkapni, aki legkozelebb
ezt a lapkat valasztja.

2. Forditsd fel az 0sszes triikklapkat. Barmelyiket valaszthatod.
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Kutyak bevaltasa
A kutyak bevaltasaval lehetsz a jaték gybztese. Mivel a
bevaltott kutydkat nem veszélyezteti a robbanas, ezzel a
Iépéssel biztosithatod haladdsodat a gyézelem felé.

Két modon valthatsz be kutyat:
Lassu, DE BIZTOS
A sajat korodben, ahelyett hogy triikkot valasztanal,

bevalthatod a kutyaidat. llyenkor két dolog torténik:

1. Minden kockat vegyél le a befejezett kutyaidrdl (azokral,
amelyeken minden mezdén a megfeleld érték( kocka van
elhelyezve), majd forditsd at azokat, ezzel jelezve hogy
bevaltottad a kutyakat.

2. Minden bevaltott kutya helyére huzz egy ujat a pakli
tetejérdl.

0.0
¥ Néhany fontos kis részlet
J a bevaltasral...
-

- Minimum egy befejezett kutyaval rendelkezned kell ahhoz,
hogy a bevaltast vdlaszthasd. Nem valaszthatod a bevdltast
azért, hogy ne kelljen triikkot bemutatnod.

. Amikor a bevaltas mellett dontesz, az OSSZES befejezett
kutyadat be kell valtanod, nem valogathatsz kozilik.



Ez a kutya bevalthato, mivel
be van fejezve (minden mezén

a megfeleld értékil kocka van Ez a kutya nem valthatd be,

elhelyezve). mivel lires mez8k vannak rajta.
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Ezt a kutyat kordbban
bevaltottak és atforditottdk.

GYORS, DE KOCKAZATOS

Ha egy trilkk bemutatdsa soran az OSSZES kutyadat befejezed,
azonnal valtsd be mindet.

Ha igy valtod be a kutyaidat, a bevaltas menete ugyanaz, mint
a fenti ,lassu, de biztos” médszernek (vedd le a kockakat,
forditsd at a kutyat, és huzz a helyére egy masikat). Fontos
kilonbség, hogy ebben az esetben nem kell egy teljes kort
felhasznalnod a bevaltasra.
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Két fontos tudnivalo
a gyors bevaltasral...

« A ,gyors, de kockazatos” bevaltdshoz el6szor az aktudlis
dobdasodbdl szarmazo Osszes kockat helyezd el vagy asd
el. Ha ilyenkor felrobbansz, nem valthatod be a kutydkat.

- A ,gyors, de kockazatos” bevaltas utan tgyelj ra, hogy ne
felejtsd el befejezni azt a triikkot, amit elkezdtél. Ha van
még masodik Iépés, amit végre kell hajtanod, vagy épp egy
megismételhetd |épésnél tartasz (példaul a Fuss masodik
Iépése), akkor huzd fel az Uj kutydidat, és folytasd ott, ahol
félbehagytad.

A HAT KUTYA SZABALYA
Soha nem lehet hatnal tobb kutyad, beleértve a bevaltott
kutyakat is. Ha mar van elétted hat kutya, ne huzz fel tébbet.

Példa: Ha van 5 kutydd, €s bevdiltasz kézliliik kettdt, csak egy Uj kutydt huz-
hatsz fel, mivel a mdsodikkal mdr tébb, mint hat kutydd lenne.

A jaték gyoztese

Az a jatékos gydz, akinek elséként sikerll 0sszesen hat kutyat
bevdltania.




Néhany kiegészito tudnivald

ELFOGYTAK A KOCKAK VAGY A JUTALOMFALATOK

Ha sziikséged lenne kockara vagy jutalomfalatra, de mar nincs

elég a kozos készletben, akkor vegyél el annyit, amennyit
tudsz — akkor is, ha az kevesebb, mint amennyit az adott trikk
megkivan.

Abban a nagyon ritka esetben, ha egyetlen kocka sincs a
k6z06s készletben a kordd elején, minden jatékos azonnal
felrobban, és elveszti az 0sszes kockajat. Ezutan folytasd a
korodet.

JATEKVALTOZATOK
Ha mar eleget jatszottatok a kezdé triikklapkakkal,
probaljatok ki a tobbi kartyat is!

A ,,Mondd” és ,,Gurulj” kartyakat mindig hasznaljatok, és
ezek mellé vélasszatok 1-1 kartyat a 4 kilonféle szinnel jelolt
kategoriabdl. Barmilyen kombinacidban haszndlhatjatok a
lapkékat, de valaszthattok az alabbi paklikbdl is:

. Orékbefogadé nap: , Fuss, Hozd, Pitizz
. Kutyafuttaté: Ass, Csipd meg, Orizd, Fogd

. Tesidra: , Iszkiri, Hozd, Tied

. Vadaszat: , Gyeruink, Furkéssz, Marad
« Kennel Klub: , Kupacba, Keresd, Pitizz
« Kutyaovi: , Iszkiri, Pfuj, Bumm
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PORAZ NELKULI JATEKVALTOZAT

Ez a jatékvaltozat azoknak vald, akik szeretik a kdoszt.

Az el6késziiletek soran az OSSZES triikklapkat tegyétek az
asztalra. Az azonos szin( lapkakat véletlenszerl sorrendben
helyezzétek egymdsra. Amikor kivalasztotok egy triikklapkat,
hagyjatok a kupac tetején, és ott forditsatok képpel lefelé.
Amikor at kellene forditani a lapkakat, a felhasznalt lapkat
tegyétek képes oldalaval felfelé a kupac aljara. Fontos, hogy
a Mondd és a Gurulj kivétel, mivel ezeknek mindig jatékban
kell maradniuk!

EGYJATEKOS JATEKVALTOZAT

Egy képzeletbeli mesterséges intelligencia lesz az ellenfeled,
akinek Kuty4 a neve. Kuty4 egy jutalomfalattal, kert és kutydk
nélkul kezdi a jatékot. Te kezdesz. Amikor Kuty4 sorra kertdl,

dobj egy kockaval. Tegyiik fel, hogy a triikklapkak sorszamot

kaptak, az alabbiak szerint:

O 5 ’ 6 U
A dobasod eredménye ramutat az egyik lapkara. Ha ez képpel
felfelé van, Kuty4 megforditja, és elveszi a rajta talalhato

jutalomfalatokat (ha van). Ha a lapka képpel lefelé van, Kuty4
bevdltja a kutyapakli tetején 1évo kutyat.

Ha Kuty4 korének kezdetén csak egy triikklapka van képpel
felfelé, akkor a sajat korodhoz hasonldéan elészor forgasd
vissza az 0sszes lapkat. Ha Kuty4 legaldbb 2 jutalomfalattal
rendelkezik, azokat visszateszi a készletbe, és bevalt egy
kutyat a kutyapakli tetejérol.

Ha te valtasz be elész6r hat kutyat, gyéztél. Ha Kuty4 valt be
elébb hat kutyat, vesztettél. Nehezitheted vagy konnyitheted
a jatékot azzal, hogy Kuty4 kevesebb vagy tobb jutalomfalattal
kezdi a jatékot.



Keészitok

JATEKTERVEZO
Jon Perry

FEJLESZTOK
Alex Hague és Justin Vickers

ILLUSZTRACIO
John Bond

FEJLESZTOI KONZULENS
Montana Graboyes

MUVESZETI KONZULENS
Kristen Leach

KUTYANEVEK
Belovai Réka, Heim Hunor, Horvath Lajos, Nagy Levente

KULON KOSZONET

Cardstock ‘21, Alisa Daar, Jonathan Daar, Josh Freeman, Alex Hart, Brian
Henk, Game Makers Guild, Eric Garneau, Sara Glenn, Chris Grote,
Hasting Johnson, Mary Johnson, Wesley Johnson, Doug Maccaferri,
Mark McGee, Steven Ness, Luca Pimentel, Fiona Pongratz, Daniel Pool,

Regina Salazar, Spencer Saunders, Unpub, Joey Vigour, James Woodbury.

A hidnyzd vagy sérlilt tartozékokkal kapcsolatban, vagy ha csak kérdésetek

mertilne fel jaték kdzben, irjatok a kovetkezd cimre: info@gemklub.hu
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Emlékezteto

A korodben valassz az alabbi két akcio kozul:

TRUKK BEMUTATASA KuTYAK BEVALTASA

Valassz egy triikklapkat, ami - A befejezett kutydkrol vedd le a
képpel felfelé van, és hajtsd kockdakat, majd forditsd at ezeket
végre a rajta taldlhato |épéseket, a kartyakat.

a megadott sorrendben. . , ,
« Minden bevaltott kutya helyére

Ha egy Iépés feltételes moédban huzz egy ujat. Nem lehet ndlad
van, nem kotelezd végrehajtani. hatnal tobb kutya — a bevaltott

"y L . kutyakat is beleértve.
Néhany Iépést addig lehet

ismételgetni, amig ugy nem
dontesz, hogy végeztél
(vagy amig fel nem robbansz).

AMIKOR KOCKAVAL KELL DOBNOD

A koz6s készletbdl vedd el azokat, hacsak mas utasitast nem kapsz.

Ha jutalomfalatot hasznalsz, minden olyan kockaval ujra kell dobnod, amivel a
legutdbbi dobdsod sordn dobtal — nem valogathatod ki azokat, amikkel
nem vagy elégedett.

Ha végeztél egy dobassal (és a jutalomfalatok felhasznalasaval), helyezd el vagy
asd el az 0sszes kockat, mielétt végrehajtanal egy ujabb dobast.

EGYEB FONTOS SZABALYOK

Amikor mar csak egy triikklapka van képpel felfelé, helyezz el rajta egy
jutalomfalatot, majd az 0sszes kartyat forditsd vissza.

Ha az 6sszes kutydd 6sszes pottyét le tudtad fedni, azonnal valtsd be 6ket. Nem
kell kiilon kort dldoznod a bevaltasukra.

Ha az elasott kockakon Iévé 6sszes potty szama meghaladja a 7-et, felrobbansz.
llyenkor a korod véget ér, és elveszted az 0sszes kockddat a kutydidrol és a
kertedbdl.




