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Co faczyto Marie Antonine i Ernesta Hemingwaya?

Oboje uwielbiali koty! Dzigki tej grze bedziecie mogli trafic

do tego zacnego grona i sprawdzic, kto z was jest najwiekszym
kociarzem!

Cel gvy

Podczas rozgrywki bedziecie dobierali ze stotu karty, zdobywajgc
kocie zabawki, przysmaki i ubranka.

Jednak przede wszystkim spotyka¢ bedziecie koty, ktorymi
nalezy odpowiednio sie zaopiekowac.

Pamietajcie, za kazdego zaniedbanego futrzaka otrzymacie
punkty minusowe, dlatego niczego nie moze im zabrakngc!

Zwyciezcg zostanie gracz z najwiekszg liczbg punktow
zwyciestwa (PZ)!
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Praygotowanie 4vy

) Przetasuj 13 kart przybted i umies¢ je na stole
w zakrytym stosie.

1) Talia gtbwna sktada sie z kart gry, ktérych liczba rozni sie
w zaleznosci od liczby graczy

+ 2 graczy: odtozcie do pudetka wszystkie karty
z symbolem ,3+” i ,4” w prawym gornym narozniku.
Nastepnie z reszty kart odtézcie do pudetka jeszcze
2 losowe karty, nie patrzac na ich tresc.

+ 3 graczy: odtozcie do pudetka wszystkie karty
z symbolem ,4” w prawym gornym narozniku.
Nastepnie z reszty kart odtézcie do pudetka jeszcze
2 losowe karty, nie patrzac na ich tresc.

* 4 graczy: wszystkie karty biorg udziat w rozgrywce.

5) Przetasujcie talie gtdwng i dobierzcie z niej 9 kart.
Utozcie te karty odkryte na $rodku stotu, tworzac siatke
3x3 karty.

4) Dobierzcie 3 karty przybted i umiesécie je odkryte obok
kart gry. Pozostate karty przybted odtozcie do pudetka.

5) Znacznik kota oraz wszystkie zetony potozcie obok,
w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

6) Pierwszym graczem zostaje osoba, ktéra najbardziej lubi
koty. Gracz po jego prawe;j stronie bierze znacznik kota
i umieszcza go przy dowolnym rzedzie lub kolumnie.
Nastepnie przychodzi kolej na ture pierwszego gracza.



Prayktad prygotowania vozgvywki
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Rozgvywka

Gracze wykonujg po jednej turze w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara. Gra dobiega korica, gdy wyczerpig sie
karty z talii gtéwne;j.

Tuvra gracza
W swojej turze:

. dobierasz wszystkie 3 karty z jednego rzedu/kolumny.
Nie mozesz jednak dobra¢ kart z rzedu lub kolumny, przy
ktorym umieszczony zostat znacznik kota,

1. umieszczasz znacznik kota obok rzedu/kolumny, z ktérego
dobrate$ karty,

3. uzupetniasz rzad/kolumne 3 kartami z talii gtowne;.

karty kotow i przybted sg jedynymi, ktére podczas
gry umieszczasz odkryte przed soba. Karty przysmakow
natychmiast po dobraniu wymieniasz na zetony
przysmakow, natomiast pozostate karty trzymasz na rece.

Nie mozna pokazywac kart, ktére trzymasz na rece.

Po wykonaniu powyzszych czynno$ci twoja tura sie koriczy,
a rozgrywke kontynuuje osoba po lewe;j.

Karty zaginionego kota

i spryskiwacza mozesz zagra¢

w dowolnym momencie swojej tury
(dodatkowo, oprécz dobrania

3 kart).

Dziatanie niektorych kart zostanie
wyjasnione w dalszej czgsci
instrukcii.




Prayktad tury gracza

Przyktad: na poczatku tury Julii znacznik kota znajduje sie
w najnizszym rzedzie (czerwona strzatka). Oznacza to, Ze nie moze
ona wzig¢ kart z tego rzedu.
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Julia decyduje sig dobrac 3 karty z kolumny po lewej (niebieska
strzatka).

Zdobywa ona tym samym: myszke, ktorg dobiera na reke,
kotke Kotangens, ktorg umieszcza przed sobg oraz karte turiczyka,
ktora natychmiast wymienia na zeton turiczyka.

Pusta kolumna zostaje uzupetniona, a u jej szczytu umieszczony
Zostaje znacznik kota.



Koniec 4vy

Rozgrywka dobiega korica w momencie, w ktérym nalezy
uzupetnic karty na stole, a talia gtbwna jest juz pusta.

Gracz, ktory po nakarmieniu swoich kotéw posiada najwiecej
niewykorzystanych przysmakow, traci 2 PZ. Jesli gracze
remisuja, kazdy z nich traci 2 PZ.

Nastepnie gracze dodajg punkty zwyciestwa ze wszystkich kart
kotow, przybted, ubranek, kocimietki, zabawek oraz zetondw
PZ.

Gracz z najwigkszg liczbg PZ zostaje zwycigzcg! Jesli dwoch
lub wiecej graczy remisuje, wygrywa ten z nich, ktéry ma przed
sobg wiecej nakarmionych kotow. Jesli i to nie rozstrzyga
remisu, wygrywa ten z graczy, ktory zwyciezy w kolejnej partii
Najlepszej gry o kotach!

Przy koncowej punktacji nalezy uwzglednié:

Nakarmione koty

Kare za niewykorzystane
przysmaki

Ubranka
Kocimietke
Zabawki

Zetony PZ



Typy kavt

Koty

Po dobraniu, karte kota nalezy umiesci¢ przed sobg na stole.
Karmienie

Na koniec gry wszystkie koty powinny zosta¢ nakarmione
przysmakami przedstawionymi u dotu kazdej karty kota.

Po lewej stronie kazdej karty kota znajduje sie informacja,

ile punktow otrzyma gracz za nakarmienie tego kota. Kota
uznaje sie za nakarmionego, jesli na koniec gry na jego karcie
znajdg sie wszystkie przysmaki przedstawione u dotu tej karty.
Na koniec rozgrywki gracze stracg po 2 PZ za kazdego kota,
ktory nie zostat nakarmiony (niezaleznie od liczby punktoéw

po lewej stronie karty).

Przykiad: gracz otrzyma 3 PZ jesli Kikimora zostanie nakarmiona
2 puszkami turiczyka. Nie mozna czgsciowo nakarmic kota, dlatego
Jjesli Kikimora nie otrzyma 2 puszek turiczyka, witedy gracz straci 2 PZ.



Kolory kotow
Koty mogg takze posiadac jeden lub wiecej koloréw (czarny,
rudy lub biaty). Niektore koty przynoszg PZ za nakarmione koty
konkretnego koloru.

Przykiad: Luska samodzielnie tworzy zestaw 3 kolorow.

CHR+

Jesli rozpoznawanie koloréw sprawia graczom trudno$¢, moga
oni wspomac sie symbolami w lewym gornym rogu karty:

C = czarny, R = rudy, B = biaty

Prysmaki

Karty przysmakéw sg niezbedne do tego, zeby na koniec

gry nakarmi¢ wasze koty. W grze wystepujg 3 rodzaje
przysmakow: kurczak, turiczyk i mleko. Jesli dobierzesz karte
przysmaku, musisz natychmiast odrzucic jg na stos kart
odrzuconych i dobra¢ z puli odpowiednie zetony przysmakow.
Zetony te zostajg u graczy az do korica rozgrywki.

WSrdd kart przysmakéw znajdujg sie rowniez takie,

ktore posiadajg oznaczenie 2x. Oznacza to, ze karte nalezy
wymieni¢ na 2 zetony.

Karte rarytasu nalezy wymienic¢ na zeton rarytasu. Zeton ten
moze zostaC wykorzystany jako przysmak dowolnego rodzaju.



gracz z najwigkszg liczbg niewykorzystanych
zetondw przysmakow straci na koniec gry 2 PZ.
Musicie wiec uwazaé, by zgromadzi¢ tylko tyle przysmakow,
ile potrzebuja wasze koty!

Pamietajcie, nie mozecie czgsciowo karmi¢ waszych kotéw,
zeby unikng¢ kary za niewykorzystane przysmaki.

Wbyanka

Karty ubranek zostajg na twojej rece do korica gry. Na koniec
rozgrywki ten z graczy, ktéry ma ich najwiecej, dostaje
dodatkowe 6 PZ. Jesli dwdch lub wiecej graczy posiada tyle
samo kart ubranek, dzielg oni migdzy sobg otrzymane 6 PZ.
Jesli na koniec gry nie posiadasz przynajmniej jednej karty
ubranka, tracisz 2 PZ.

\(ogimie‘tta

Po dobraniu karty kocimietki nalezy zachowac jg na rece
do korica gry.

Pod koniec rozgrywki, jesli posiadasz tylko 1 karte kocimigtki,
tracisz 2 PZ. Jesli posiadasz 2-3 karty kocimigetki, otrzymujesz
1 PZ za kazdego nakarmionego kota. Je$li posiadasz 4

lub wigcej kart kocimietki, otrzymujesz 2 PZ za kazdego
nakarmionego kota. Jesli nie posiadasz ani jednej karty
kocimietki, nie tracisz PZ.

Zabawk|

Karty zabawek zostajg w reku graczy az do korica rozgrywki.
PZ otrzymujesz w zalezno$ci od liczby zestawow rdéznych
zabawek, ktore udato ci sig zebra¢. Mozesz uzyska¢ punkty
za wiecej niz jeden zestaw.



Przyktad: Kasia koriczy rozgrywke z 1 wedka, 2 kocimi wieZami

i 3 myszkami. W swojej rece Kasia posiada wiec 1 zestaw 3 réznych
zabawek, za kiory otrzymuje 5 PZ. Drugi zestaw zawiera kocig wieze
i myszke, za ktorg zdobywa 3 PZ. Pojedyncza myszka warta jest 1 PZ.
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Karte zaginionego kota dobierasz od razu na reke. Mozesz
skorzystac z niej w dowolnym momencie swojej tury
(dodatkowo, oprécz dobrania 3 kart). Karty te mozesz
wykorzysta¢ na 2 sposoby:



Znalezienie przybtedy

Mozesz odrzuci¢ dwie karty zaginionych kotow, zeby zdoby¢
jedng z odkrytych kart przybted.

Po zdobyciu umieszczasz jg przed soba.

Przybtedy, tak samo jak zwykte koty, muszg zosta¢ nakarmione
na koniec gry. Za kazdg nienakarmiong przybtede tracisz 2 PZ.

3 karty przybted, kiore zostaty wytozone na poczatku gry,
sg jedynymi, ktore bedg braty udziat w rozgrywce.

Pozyskanie PZ

Druga z opciji jest pozyskanie PZ. Mozesz odrzuci¢ 2 karty
zaginionych kotow, zeby otrzymac¢ zeton punktow zwyciestwa,
ktory wart jest 2 PZ na koniec gry.

Kazda pare kart zaginionych kotdw, ktéra zostanie na twojej
rece na koniec rozgrywki, mozesz zamieni¢ na 2 PZ.

Spvgshiwacz

Po dobraniu karta spryskiwacza zostaje na twojej rece.
Mozesz jg zagra¢ dodatkowo podczas swojej tury, zeby
przemiesci¢ znacznik kota. Pozwala ci to zablokowac ktéres
z rzedow lub kolumn innym graczom lub odblokowac te,

z ktérych chciatbys$ wzig¢ karty.

Niewykorzystane karty spryskiwacza nie majg wartosci
na koniec gry.



\wformacje dodatkowe o 2dolnosciach kotéw
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Wyptosz, Lili, Montey
Wypfosz jest rudy, dlatego on
réwniez dostarcza punkty podczas
obliczania liczby rudych kotow.

Tak samo bedzie w przypadku Lili
(ktora jest biata) i Montera (ktory jest
czarny).

Watek
Wielokolorowe koty liczg sie
do wszystkich koloréw oznaczonych
na ich karcie.

Pan Kot
Pan Kot moze zje$¢ przysmaki
tylko jednego rodzaju.

Brandonek
Jesli chcesz nakarmi¢ Brandonka
rarytasem, musisz okre$li¢ jeden
rodzaj przysmakow, za ktory bedzie
punktowat.

Kvopka
Kropka musi zosta¢ nakarmiona
przynajmniej jednym przysmakiem,
zeby otrzymac za nig punkty.



Wataha
Jesli remisujesz pod wzgledem liczby
nakarmionych kotoéw, Watfaha jest
wart jedynie 3 PZ.

Kocilla
Jesli jest nakarmiona, Kocilla moze
by¢ traktowana jako dodatkowa
kocimietka (to gracz decyduje).

Kreska
Oprécz dodatkowej zdolnosci
Kreski, ubranka liczg sie takze
w standardowy sposob.

Misza
Jesli nakarmisz Miszg
przysmakami przedstawionymi
na jego karcie, mozesz potraktowac
inne 2 przysmaki, jakby byty
rarytasami. Nie mozesz wykorzystac
do tego przysmakow, ktérych uzyte$
do nakarmienia Miszy.

Mruczet, Luéca
Zaréwno Mruczef jak i Luska
samodzielnie tworzg zestawy
sktadajgce sie z 3 réznych kolorow.
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