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Przybłęda

Kapar

Kapar jest wart 5 PZ jeśli zrealizujesz oba wspólne cele.

R+B

*

2 ?

Przybłęda
WęszylC+B

Węszyl jest wart 1 PZ za każdy 
żeton przysmaku, którego 
wykorzystałeś najwięcej.

*

Przybłędy

kurczak i tuńczyk

przysmak

5+

Karty gry

znacznik kota
(2+)

najwięcej przysmaków

Karty tury

Szalona zabawka

Ta karta liczy się jako  1 dowolna zabawka dla futrzastego gracza.

Ta karta liczy się 
jako kocimiętka 

dla futrzastego gracza.

Kocimiętka

Karty startowe

przysmak

Łakocie

Dzięki łakociom możesz 
nakarmić kota z dowolnymi 
wymaganiami. Będzie on 
jednak wart tylko 1 PZ.
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Salem

C

3

2
Najwięcej: 6 PZ

Brak: -2 PZ

ubranko

króliczek laser

Zamiast swojej tury:  
odrzuć, aby wziąć 2 karty  

z obszaru gry. Odrzuć  
1 kartę z obszaru gry.

zaginiony kot

Odrzuć 2, aby otrzymać:
2 PZ
ALBO

1 przybłędę

mleko

przysmak

tuńczyk

przysmak

    1) -2 PZ
2-3) 1 PZ x 
   4) 2 PZ x 

kocimiętka
5+

pudełko

1 PZ x

wielokolorowy 
kot

6

przysmak

Łakocie

Dzięki łakociom możesz 
nakarmić kota z dowolnymi 
wymaganiami. Będzie on 
jednak wart tylko 1 PZ.

najwięcej zabawek








