Runda dobiega konca, gdy:

ﬂ Pozostat juz tylko 1 gracz z kartami na
rece.

Ten gracz przeprowadza swojg ture do
konca — moze odrzuci¢ 1 pare i rozpatrzy¢ jej
efekt (jesli jest taka mozliwos¢), a nastepnie
otrzymuije punkty karne réwne sumie war-
tosci kart, ktore zostaty mu na rece.

9 Wszyscy gracze spasowali.

Sprawdz, czy wszyscy gracze majg przed sobag
karty pomocy zwrdcone rewersami do gory.

Jesli tak, WSZYSCY gracze,

ktérzy wcigz majg na rece
jakies karty, natychmiast
Ay otrzymuija punkty karne

—~ z . o]
rowne sumie wartosci
kart z reki.

Przyktad. 3 gracze mowig
,PAS”. Ujawniajg swoje karty
i otrzymujg punkty karne. Na
obrazku wida¢ karty graczy —
sg to karty o wartosci 5%, ,,6”,
AR IR

otrzymuje 11 punktow karnych, QGUWER - 7

punktéw, a -4 punkty.

Uwagal Gracze, ktdrym udato sig pozby¢ kart przed
zakonczeniem rundy, nie otrzymujg punktow karnych.
DosKOTnata robota!

=’ KONIEC GRY

Gracze zbieraja punkty karne przez 2 rundy.

Gracz, ktory na koniec drugiej rundy ma najmniej
punktéw karnych, wygrywal W przypadku remisu
rozegrajcie trzecig runde.

A} UWAGA NA KOTRUSIA!

Kotrus to kot jedyny w swoim rodzaju — nie ma
innej karty w jego kolorze ani o jego wartosci.

Kotrus zostaje zawsze bez pary!

Jesli ktos ma Kotrusia na rece na koniec rundy,
otrzymuije 10 punktéw karnych. Sg 3 sposoby na
1o, zeby sie go pozby¢: liczy¢ na to, ze wylosuje
go inny gracz, odda¢ go innemu graczowi po
rozpatrzeniu efektu pary kart o wartosci ,4”

albo odrzuci¢ go przy pomocy pary kart

o wartosci ,3". Ale ostroznie! Jesli odrzucisz go
za szybko, moze tatwo wroci¢ do gry, jezeli kto$
uzyje pary kart o wartosci ,5".

"’ ZAWARTOSC

- 46 kart kotéw
(9 o wartosci ,17, 8 o wartosci ,2”,
7 o wartosci ,3”, 6 o wartosci ,4”,
5 o wartoéci ,5”, 4 o wartosci ,,6”,
3 o wartosci 77, 2 o wartosci .8,
1 o wartosci ,9” i 1 Kotru$ o wartosci ,10

- 5 kart pomocy gracza,

- karta strzatki (kierunek gry),

- instrukcja.

“a’ (EL GRY

QOdrzucaj swoje karty, aby na koniec gry miec¢ jak
najmniej punktow karnych!




=’ PRZYGOTOWANIE GRY

wezcie wszystkie karty kotow.

przed rozpoczeciem gry odtozcie
do pudetka wszystkie 9 kart kotow
o wartosci ,1”.

przed rozpoczeciem gry odtozcie do
pudetka wszystkie 9 kart kotow o wartosci ,17,
8 o wartosci ,2” i 1 o wartosci ,9”.

e Potdzcie przed sobg po karcie pomocy.

e Umiesccie karte strzatki zwrécong w prawag
strone pomiedzy 2 graczami.

e Przygotujcie cos, na czym bedziecie mogli
zapisywac wynik. Kartka papieru, smartfon,
notatnik...

‘=’ PRZEBIEG GRY

Najmtodszy gracz (podczas pierwszej rundy) lub
gracz z najwyzszym wynikiem (z poprzedniej rundy)
zostaje pierwszym graczem. Rozdaje kazdemu
graczowi po 9 kart. Ostatnig karte wrecza graczowi
po swojej prawej. Ta osoba bedzie mie¢ 10 kart na
rece. Gre czas zaczaC!

W czasie swojej tury:

o MUSISZ wylosowac¢ karte od swojego
sgsiada (na poczatku rundy bedzie to gracz
Z prawej strony).

9 MOZESZ odrzucié¢ na $rodek stotu pare
kotéw awersami do gory.

e Koty moga by¢ tego samego KOLORU —
nie wywotuja wtedy zadnego efektu.

e Koty moga by¢é o tej samej WARTOSCI —
wywotujg natychmiast efekt specjalny, ktéry
gracz MUSI wprowadzi¢ w zycie.

Uwaga! Jesli gracz odrzuca pare tego samego koloru
i 0 tef samej wartosci, musi rozpatrzy¢ wywotany efekt.
Pary wywotujg opisane ponizej efekty (podsu-
mowanie znajduje sie takze na karcie pomocy).

Natychmiast odrzu¢ swoje
pozostate karty o wartosci ,,1” (nie
wywotuje zadnego efektu, jesli nie
masz wiecej kart o wartosci ,1”)
ALBO zmien kierunek rozgrywki
(odwrd¢ karte strzatki).

Wybierz karte, ktdra nastepny

gracz bedzie musiat od Ciebie

zabrac (nie wybiera juz losowo)

ALBO zmien kierunek rozgrywki
(odwrd¢ karte strzatki).

Gdy tylko nastepny gracz
wezmie od Ciebie karte, wymien
1 swoja karte z reki na dowolng
karte z kart odrzuconych
ALBO zmien kierunek rozgrywki
(odwrd¢ karte strzatki).

Daj dowolnemu
aktywnemu graczowi dowolng karte
ze swojej reki.

Wrecz kazdemu

aktywnemu graczowi po 1 wybranej
przez Ciebie karcie z kart odrzuco-
nych.

Mozesz natychmiast od-
rzuci¢ nastepna pare kotow. Jesli
to para o tej samej WARTOSCI,
rozpatrz jej efekt.

Nastepny gracz musi
wylosowac od Ciebie 2 karty
zamiast 1 (jesli to mozliwe).

Nastepny gracz musi
wylosowac od Ciebie 3 karty za-
miast 1 (jesli to mozliwe).

Gdy kto$ z Was pozbedzie sie wszystkich kart
z reki, konczy swoj udziat w rundzie, méwiac
,Miaaau!”. Reszta graczy gra dalej.

Jesli ktos z Was nie moze odrzuci¢
zadnej pary, moéowi ,PAS”

i odwraca swojg karte pomocy
rewersem do gory. Nastepuje

kolej nastepnego gracza.

Osoba, ktéra spasowata, ma

wcigz prawo zagrac, gdy

nadejdzie jej kolej (jesli zdecyduje sie zagrac,
ktadzie karte pomocy awersem do gory).




