¢, Zze gracz zapoczatkuje reakcje

Inym ruchem zdobedzie 2, 3 lub 4 Koty!

kze zdobycie dwdch Kotéw jedng akcja.

dku gracz musi je zastgpi¢ i przesung¢ po
am sposob jak Karty Opiekunow.

>y gracz wykona 2 akcje, przychodzi kolej
epnego gracza po lewej. Gra toczy sie w ten
b az do momentu zdobycia 15 kart Kotow.

nieC GRY

Rozgrywka konczy sie w momencie zdobycia
przez uczestnikéw wszystkich kart Kotéw.
Gracze podliczaja zdobyte punkty. Ta osoba,
ktéra posiada najwiecej punktéw, zostaje
okrzyknieta najlepszym przyjacielem Kotow!

WaRianT "KOTKi" *

(DLa MLODSZYCH GRACZY) *

Rozgrywka toczy sie zgodnie z tymi samymi
zasadami, jedyna réznica sa rozmiary kwadratu
(kwadrat o bokach 3x3 zamiast 4x4).
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WaRianT DLa SAaMOTAIKA

Jak najszybciej znajdz Opiekuna dla kazdego Kotal
Gracz powinien zagra¢ samemu zgodnie
z normalnymi zasadami, a nastepnie policzy¢, ile
tur zajeto mu doprowadzenie wszystkich Kotow
do Opiekunow.

WaRianT KOOPERACYJINY

Wspodlnymi sitami znajdZcie Opiekuna dla kazdego
Kota, a nastepnie policzcie, ile tur Wam to zajeto.

4 ' )
7 lub mniej tur:

Koto-gorycznie niewiarygodne!
8-9 tur:

Wynik na tip-kot!

10-11 tur:

Bez miauczenia!

12-13 tur:

Pierwsze koty za ptoty!

14-15 tur:

Te koty chadzaty swoimi drogami

16-17 tur:
Kocio-kwik...

18 lub wiecej tur:
Koto-strofal
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WaRIAAT ZESPOLOWY (oua ¢ craczy)

Gracze dzielg sie na 2 zespoty (partnerzy
z jednego zespotu musza siedzie¢ obok siebie).
Gra toczy sie zgodnie z normalnymi zasadami.

Zespot, ktéry zdobedzie wiecej @

punktéw z kart Kotow, wygra.

26 kart
Kanatow

CeL GRY

Gra autorstwa Antoine’a Bauzy,
zilustrowana przez Stéphana Escape.

15 kart 2 karty
Kotow Opiekunéw

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby

punktow (|

punkty znajduja sie na kartach

Kotow). Gracz zdobywa karte Kota, jesli uda
mu sie stworzy¢ wolng od przeszkod $ciezke
prowadzacg od Kota do Opiekuna.




PRZYGOTOWaNiE DO GRY

1. Z szesnastu kart Kanatéw nalezy utozyé

kwadrat o wymiarach 4x4. Karty nalezy
roztozy¢ losowo, z  wyjgtkiem  Kkart

w |dolnym lewym) i [gérnym prawym) rogu .

£, Obie karty Opiekunow

i 2 losowe karty Kotéw

nalezy umiesci¢ poza
krawedziami kwadratu,

tak jak pokazano to na rysunku 1.

3. Pozostate karty Kanatow nalezy potasowac
i utworzy¢ z nich talie Kanatow. Karty Kotow
nalezy potasowac i utworzy¢ z nich talie
Kotéw. Obie talie nalezy umiesci¢ na stole,
w poblizu kwadratu. Talia Kanatdw powinna
by¢ odkryta (karty powinny spoczywaé
awersami ku gorze), a talia Kotow zakryta.

Czerwone ramki [:] dokota krawedzi pokazuija,
gdzie i jak nalezy potozy¢ karty. Wszystkie inne
karty Kanatow sa rozktadane losowo.

Najlepiej pozostawi¢ pomiedzy kartami troche
przestrzeni (1 centymetr wystarczy).

Przebieg rozgrywki
Rozpoczyna gracz, ktéry jako

ostatni widziat czarnego kota,

nastepnie rozgrywka przebiega

zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Podczas swojej tury gracz wykonuije
2 ponizsze akcje albo moze
wykonac jedna z nich dwa razy:

G OBROT: gracz obraca karte Kanatu

Gracz obraca wybrang karte Kanatu o 90 stopni
w dowolng strone albo o 180 stopni.

[39 UMIESZCZENIE: gracz umieszcza
w grze nowa karte Kanatu

Gracz bierze karte Kanatu z krawedzi planszy
(nawet jesli sgsiadowata z karta Opiekuna albo
Kota) i odktada jg na spdd talii Kanatéw.
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Nastepnie bierze karte Kanatu z wierzchu talii
i ,wpycha” jga w rzad lub kolumne, z ktorej
wczesniej usunat karte. Gracz zawsze wpycha
karte od strony, z ktorej nie usunieto karty.

Jesli w wyniku ktérego$ z dziatan gracza
powstanie nieprzerwana $ciezka pomiedzy kartg
Kota i jedng z dwéch kart Opiekuna, ten gracz
zdobywa dang karte Kota. Gracz umieszcza taka
karte odkryta przed soba.

Nastepnie gracz przesuwa karte Opiekuna
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara
o jedno miejsce, a potem losuje nowa karte Kota
z talii, umieszcza jg na miejscu zdobytej przed
chwilg karty Kota i, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazoéwek zegara, przesuwa jg o jedno miejsce.
Koty i Opiekunowie nigdy nie moga zajmowac
tego samego miejsca. Jesli miatoby do tego dojs¢,
przesuwang karte nalezy umiesci¢ na nastepnym
wolnym miejscu.

Gracz utworzyt

i $ciezke pomiedzy

| Kotem i Opiekunem,
dlatego zdobywa

i dang karte Kota.

Gracz przesuwa
karte Opiekuna
zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazdwek
zegara o jedno
miejsce i wprowadza
do gry nowa Kkarte
Kota. Nowa karta
Kota nie moze
zajmowac tego
samego miejsca, co
Opiekun, dlatego
gracz umieszcza

Jja na nastepnym
wolnym miejscu.




