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Oznaczenie dodatku

Zeby mozna je byto tatwo rozdzieli¢, karty
z dodatku Pudetko takoci sg oznaczone

symbolem w lewym dolnym rogu karty.



PRZYGOTOWANTIE GRY

Liczba nowych kart w talii gtéwnej zalezy od liczby graczy biorgcych udziat
W rozgrywce:

Gra dwuosobowa: odtézcie do pudetka wszystkie karty z symbolem
3+, 4, 5+ i 6 w prawym gornym narozniku. Nastepnie z reszty kart
odtozcie do pudetka jeszcze 6 losowych kart, nie patrzac na ich tresé.
Gra trzyosobowa: odtozcie do pudetka wszystkie karty z symbolem
4, 5+ i 6 w prawym gérnym narozniku. Nastepnie z reszty kart odtozcie
do pudetka jeszcze 6 losowych kart, nie patrzac na ich tresc.

Gra czteroosobowa: odtdzcie do pudetka wszystkie karty

z symbolem 5+ i 6 w prawym gérnym narozniku. Nastepnie z reszty
kart odtézcie do pudetka jeszcze 6 losowych kart, nie patrzac

na ich tresé.

Gra piecioosobowa: odt6zcie do pudetka wszystkie karty

z symbolem 6 w prawym gornym narozniku. Nastepnie z reszty kart
odtozcie do pudetka jeszcze 6 losowych kart, nie patrzac na ich tresé.
Dot6zcie dodatkowg karte przybtedy, tak aby na stole byty dostepne
4 Kkarty przybted.

Gra szeScioosobowa: odidzcie do pudetka 6 losowych kart,

nie patrzac na ich tres¢. Dotézcie dodatkowa karte przybtedy,

tak aby na stole byty dostepne 4 karty przybted.

Uwaga: karty z oznaczeniem ,4” z podstawowej wersji gry i dodatku nalezy
traktowac jako ,4+” — zachowano zapis zgodny z kartami z podstawowe;j
wersji gry, aby nie wprowadza¢ dodatkowych oznaczen dotyczacych
dopasowania talii do liczby graczy.

Zasady punktowania dla 5-6 graczy

Tak jak w podstawowej wersji gry, na koniec rozgrywki gracz z najwigksza
liczbg kart ubranek otrzymuje 6 PZ. Dodatkowo gracz na drugim miejscu
pod wzgledem liczby kart ubranek zdobywa 3 PZ.

Jesli 2 lub wiecej graczy remisuje na pierwszym miejscu w nagrodzie
za liczbe kart ubranek, dzielg oni miedzy sobg 9 PZ (zaokraglajac w gore).
Drugie miejsce nie jest nagradzane PZ.

Jesdli 2 lub wiecej graczy remisuje na drugim miejscu, dzielg oni miedzy
sobg 3 PZ (zaokraglajac w gore).



NOWE TYPY KART
Pudetca

Karte pudetka po dobraniu umieszczasz odkrytg przed sobg.

W pudetku mozna umiescic tylko kota konkretnego rodzaju.
Przyktadowo w pudetku z napisem ,rudy amator kurczakow” moze
znalez¢ sig tylko kot, ktérego jeden z koloréw to rudy, a dodatkowo
na jego karcie znajduje sie symbol kurczaka.

Na koniec gry zdobywasz tyle punktéw, ile wynosi wynik mnozenia liczby
zapetnionych pudefek i wszystkich pudetek. Bierzesz pod uwage tylko swoje
pudetka.

Koty mozesz wiozy¢ do pudetka w dowolnym momencie gry.

Do pudetka mozesz wiozy¢ takze nienakarmione koty, takie pudetko réwniez
przyniesie punkty. Do pudetek mozna wktada¢ zaréwno koty z talii gtéwnej,
jak i przybtedy.

W jednym pudetku moze znajdowac sie tylko jeden kot. Nie mozna wiozy¢
jednego kota do dwoch i wigcej pudetek.

Przyktad: posiadasz 2 zapetnione i jedno

puste pudetko. Kazde z zapetnionych &%#ﬁ% &S";T;‘%

pudetek przynosi ci 3 PZ. Oznacza to, Ze 9 (‘ \ : ; ( : :
tacznie otrzymujesz 6 PZ (3 PZ za pudetko ae—allla==201

z szarym kotem + 3 PZ za pudetko z biatym &35 ))& 2 <
amatorem mleka). = =
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Szczotka

Karte szczotki dobierasz od razu na reke. Mozesz z niej skorzysta¢
w dowolnym momencie swojej tury. Zagranie karty szczotki pozwala
ci wzig¢ kota sposrod 9 kart wytozonych w obszarze gry, a w jego
miejsce potozy¢ jednego z twoich kotdw, nastepnie odrzucasz karte
szczotki. Jesli nie masz przed sobg zadnych kotow, nie mozesz
zagrac tej karty.

Mozesz wybra¢ dowolnego ze swoich kotdw, zarowno przybtede jak
i kota z talii gtéwnej. Nie mozesz jednak zamieni¢ swojego kota na jedng
z dostepnych przybted. Kot, ktérego zamienisz za swojego kota musi
pochodzi¢ sposrod 9 kart lezacych na srodku stotu.

Znacznik kota nie przeszkadza we wzigciu karty kota ze Srodka stotu —
niezaleznie od tego, przy ktorej kolumnie czy rzedzie sie znajduije.




Zeby zagra¢ karte szczotki, nie musisz po$wiecac catej tury.
Niewykorzystana karta szczotki nie przynosi punktéw na koniec gry.

Tovba na 2akupy

Karte torby na zakupy dobierasz od razu na reke. Bedziesz mégt

z niej skorzystaé podczas swojej tury. Zagranie karty torby na zakupy
pozwala ci dobra¢ po 1 przysmaku kazdego rodzaju (1 tuiczyk,

1 kurczak i 1 mleko). Jesli to zrobisz, kazdy z przeciwnikéw otrzyma
za te akcje dodatkowy zeton wart 2 PZ na koniec gry.

Jesli zagrywasz karte torby na zakupy, musisz dobra¢ wszystkie

3 przysmaki — przyktadowo, nie mozesz wybrac sobie jedynie zetonu
turiczyka. Niewykorzystana karta torby na zakupy nie przynosi punktow
na koniec gry. Nie jest ona tez brana pod uwage przy okreslaniu
najwigkszej liczby zmarnowanych przysmakow.

Lasev

Karte lasera dobierasz od razu na reke. Mozesz z niej skorzystac¢
na poczatku swojej tury. Na skorzystanie z karty lasera musisz
poswiecié catg ture. Dzigki karcie lasera mozesz wzig¢

ze $rodka obszaru gry dowolne 2 spo$rod 9 odkrytych kart.
Nastepnie musisz odrzuci¢ jeszcze jedng karte z obszaru gry

i umiescic¢ jg w stosie kart odrzuconych.

Znacznik kota nie przeszkadza we wzigciu karty gry
ze Srodka stotu — niezaleznie od tego, przy ktorej
kolumnie czy rzedzie sie znajduje.

Po tej akcji twoja tura dobiega korca, (=

a znacznik kota zostaje na swoim miejscu. S

Niewykorzystana karta lasera nie przynosi g

punktéw na koniec gry. Mc—in |
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Przyktad: gracz uzywa karty lasera, Zeby wzigc¢
z obszaru gry karty pudetka i kocimigtki. Dodaje
on je do reszty swoich kart. Nastepnie gracz
odrzuca z obszaru gry karte torby na zakupy

i umieszcza jg na stosie kart odrzuconych.

Po tych krokach uzupetnia on puste migjsca
trzema nowymi kartami. Akcja ta jest
wykonywana zamiast standardowego dobrania
3 kart z rzedu lub kolumny.




Lakocie

Lakocie to nowy rodzaj przysmakow! Tak jak przy reszcie
przysmakdw, gdy dobierasz karte takoci na reke, musisz

od razu wymieni¢ jg na zeton fakoci, ktéry zostaje z tobg do korica
rozgrywki. Mozesz wykorzystaé 1 zeton takoci, by w petni nakarmié
swojego kota — niezaleznie od tego, ile zetonéw przysmakow
potrzebowat. Niestety straci on przez to wszystkie swoje zdolnosci i nie
da zapisanych na karcie punktow. Zamiast tego, kazdy kot, ktory zostat
nakarmiony takociami, warty jest zawsze 1 PZ.

Lakocie sa traktowane jak przysmaki przy rozpatrywaniu zdolnosci

kart, a takze brane sg pod uwage przy okreslaniu najwigkszej liczby
zmarnowanych przysmakow.

Nie mozesz traktowaé rarytasu jako fakoci.

Jesli zamiast przysmakdw, uzyjesz fakoci do nakarmienia kota, nie mozesz
karmi¢ go kolejnymi przysmakami, zeby pozby¢ sie zmarnowanych
przysmakéw.

Jesli kot wymaga 2 lub wigcej przysmakow, zeby go nakarmic, a ty uzyjesz
takoci, nie bedzie on traktowany jako kot z 1 przysmakiem.

Jesli nakarmisz kota takociami, zamiast wykorzystywac do tego
przysmakdw, jego wymagania sie nie zmienig. Przyktadowo, jesli kot
wymaga 2 kawatkéw kurczaka, a ty nakarmisz go fakociami, kot caty czas
uznawany jest za amatora kurczakow (na potrzeby kart pudetek).

Przyktad.: Tigra powinna byc nakarmiona 1 turiczykiem i 1 kawatkiem
kurczaka, jednak ty posiadasz jedynie 1 kawatek kurczaka i fakocie.
Karmisz Tigre 1 fakociami zamiast spetniac jej standardowe
wymagania, dlatego bedzie ona warta tylko 1 PZ. Nie ma znaczenia,
ile wiglokolorowych kotoéw zostato nakarmionych. Jej zdolnosc jest
nieaktywna, poniewaz nakarmites jg fakociami. Nie mozZesz juz karmic
Tigry kawatkami kurczaka, poniewaz zostata ona juz nakarmiona
fakociami.

Szave koty

W tym dodatku pojawiajg sie howe

koty — szare! Szare koty oznaczone s

sg literg ,S” w lewym gornym (
narozniku karty. Trojkolorowe koty

(Mruczet i Luska) uznawane sg

takze za szare koty.




Kurczak i tunczyk

Jesli dobierzesz te karte, musisz jg natychmiast odrzuci¢ na stos kart
odrzuconych, a nastepnie dobra¢ zetony kurczaka i turiczyka.

WSPOLNE CELE

Wspdline cele pozwalajg ci wejS¢ we wspoiprace z sgsiadujgcym graczem
w celu zdobycia dodatkowych punktéw. Wprowadzenie do gry wspélnych
celéw jest mozliwe, jesli w rozgrywce bierze udziat 3 lub wigcej graczy.
Wszyscy gracze powinni si¢ zgodzi¢ na wprowadzenie do gry wspélnych
celéw.

Aby wprowadzi¢ do gry wspélne cele, podczas przygotowania rozgrywki
nalezy rozda¢ kazdemu z graczy po 1 zetonie wspéinych celow i utozy¢ je
odkryte pomiedzy graczami. 2 dodatkowe zetony wspdlnych celéw powinny
zosta¢ odkryte i potozone w widocznym dla wszystkich miejscu — tworzycie
w ten sposob pule wspdinych celow. Reszte zetondw nalezy odtozyc

do pudetka — nie bedg one potrzebne w dalszej rozgrywce.

Gracze po twojej lewej i prawej

stronie uznawani sg za twoich R { ;::,f';:» k%
partnerdw, z ktorymi bedziesz A "@M ? @
starat sie spetnic lezgce miedzy Pula wspdlnych celow

wami cele.

Miedzy partnerami moze leze¢
tylko 1 zeton celu. ’ -
W swojej turze, zamiast
dobiera¢ karty z obszaru
gtbwnego gry, mozesz zamieni¢
wasz 1 cel z tym, ktéry znajduje
sie w puli celéw. W swojej turze
mozesz zamienic tylko 1 cel.
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Przyktad: z partnerem

po twojef lewej dzielisz cel

» 14 nakarmionych kotow”,
natomiast z partnerem po prawej
azielisz cel ,8 zabawek”. W swojej
turze mozesz zamienic 1 z tych
celow na cel znajdujgcy sie w puli
wspolnych celow.




Na kazdym z zetondw celu znajduje sie informacja,
jakie wymagania musicie wspdlnie spetni¢

do korica gry. Jesli wymagania zostang spetnione,
cel uznaje sie za zrealizowany i otrzymujecie

ze swoim partnerem przypisang liczbe PZ.
Niezrealizowane cele nie przynoszg PZ
na koniec gry.

Przyktad.: dzielicie z partnerem
cel ,8 zabawek”. Na koniec

gry udafo ci sie zdoby¢ 3 karty
zabawek, natomiast twoj pariner
ma ich 6. Wspdlinie udato wam
sig zrealizowac cel, dlatego
kazdy z was otrzymuje po 3 PZ.

DOPRECYZOWANTE ZASAD
Wymagania ~ dowolny pyysmak

Niektére koty posiadajg w polu wymagar: symbol ,dowolnego przysmaku”.

Jest on reprezentowany przez znak zapytania poprzedzony cyfra.

Jesli kot posiada w polu wymagan symbol dowolnego przysmaku, moze on
by¢ nakarmiony dowolnym przysmakiem wybranym przez gracza (kurczak,
turiczyk, mleko). Taki kot moze by¢ nakarmiony takze rarytasem, ale gracz
musi okre$lié, jaki przysmak zastepuje rarytas.

Przyktad: Weszyl musi zostac nakarmiony 2 dowolnymi przysmakami.
Przyktadowo, mozesz go nakarmic 2 kawatkami kurczaka, 2 turiczykami
albo 1 kawatkiem kurczaka i 1 turiczykiem.

Wymagania - koty 2 2 prysmakami

W przypadku kotéw z 2 przysmakami (w ich polu wymagan znajdujg
sie doktadnie 2 przysmaki) nie ma znaczenia, czy sa to rozne
przysmaki, czy przysmaki tego samego rodzaju.

Przykiad: Melania w polu wymagar ma doktadnie 2 przysmaki.
Oznacza to, Ze jest ona kotem z 2 przysmakami.




Wymagania ~ vodza)e kotéw

Zdolno$ci i wymagania niektérych kart dotyczg kotow z wymaganiami
konkretnego rodzaju. Rodzaj kota okreslony jest przez wymagania, ktére
znajdujg sie u dotu jego karty albo przez przysmaki, ktérymi go nakarmisz.
Dotyczy to kazdego rodzaju przysmaku — turiczyka, kurczaka i mleka.

Na przyktadzie turiczyka, Ruffi jest wart 1 PZ za kazdego
nakarmionego kota, ktory jest amatorem turiczyka. Kota uznaje sie
za amatora turiczyka, jesli w polu wymagar jego karty znajduje sie
symbol turiczyka, albo gdy nakarmisz go turiczykiem (lub rarytasem, b
ktory zostanie zadeklarowany jako tuiczyk).

Jesli zamiast turiczyka do nakarmienia kota wykorzystasz takocie,
nadal uznaje sie go za amatora turiczyka.

Jesli kot moze zosta¢ nakarmiony dowolnym przysmakiem, a ty nakarmisz
go turiczykiem, uznaje sie go za amatora turiczyka.
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Wielokolovowe koty

Niektore karty i wspdlne cele dotyczg wielokolorowych kotow. Kazdy
kot, ktérego futro sktada sie z wiecej niz jednego koloru, uznaje sie za
wielokolorowego kota. Przyktadowo, kot z biato-czarnym futrem jest
uznawany za wielokolorowego kota.

DODATKOWE INFORMACTE
0 ZDOLNOSCTIACH KOTOW
Paczek i spétea

Ta karta uznawana jest za 3 koty dla zdolno$ci, w ktérych mowa jest
o liczbie kotéw, ktore posiadasz.

Kazdy z tych kotbw jest uznawany za jednokolorowego kota, tak jak
zostato to przedstawione na ilustracji. Ta karta nie jest uznawana

za wielokolorowego kota. Uznaje sie jg za 1 amatora turiczyka,

1 amatora kurczakow i 1 amatora mleka. Nie mozesz wtozy¢ kotéw
z tej karty do pudetka. Zgodnie z podstawowymi zasadami, nie mozesz
czesciowo spetni¢ wymagan przedstawionych na karcie. Oznacza to,
ze jesli nie mozesz spetni¢ wszystkich wymagar na karcie (1 turiczyk,

1 kawatek kurczaka i 1 mleko), nie mozesz nakarmi¢ Paczka i spotki.
Jednak jesli nie spetnisz wymagan z tej karty, tracisz 6 PZ (tracisz 2 PZ
za kazdego przedstawionego na karcie kota).




Kapar

Jesli ta karta pojawi sie podczas przygotowania rozgrywki,
w ktorej nie korzystacie ze wspbéinych celéw, po prostu odrzuccie
karte Kapara i wyt6zcie w to miejsce karte innej przybtedy.

Wes2ul

Do zdolnosci Weszyla zalicza sie tylko te przysmaki, ktdre
wykorzystate$ do nakarmienia swoich kotow. Zmarnowane
przysmaki nie liczg sie. Rarytasy zaliczajg sie do rodzaju
przysmakow, jaki wykorzystate$ do nakarmienia konkretnego kota
(turiczyk, kurczak, mleko).

Pralivka

Jesli nakarmisz Pralinke, bedzie sig ona liczyta jako 1 ubranko.
Jesli Pralinka zostata nakarmiona, a ty nie posiadasz zadnej innej
karty ubranka, nie tracisz 2 PZ za brak kart ubranek.

Falka

Jesli nakarmisz Falke na koniec gry, wybierasz jednego ze swoich
pozostatych nakarmionych kotéw. Falka bedzie warta tyle samo
punktéw, co kot, ktérego wybrates.

Brzuskin

Na koniec gry mozesz odtozy¢ do pudetka dowolng liczbe kart
spryskiwacza i zaginionego kota, kazdg za 2 PZ. Brzuszkin
jest wart tyle punktow, ile punktéw uzyskate$ w ten sposéb.

Peppevr

Jesli nakarmisz Peppera na koniec gry, bedzie on sig liczyt jako
1 zabawka dowolnego rodzaju. Mozesz dodac jego karte do
swojego zestawu zabawek. Jesli posiadasz zestaw 5 r6znych
zabawek, nie mozesz dodac¢ do tego zestawu karty Peppera,
aby uzyskac zestaw 6 réznych zabawek.

Schabomiy

Schabomir jest wart tyle punktow, ile punktow uzyskate$
za wszystkie swoje zestawy zabawek.




Pchlava Cvoft

Jesli nakarmisz Pchlare na koniec gry, mozesz wzigé 2 dowolne
karty z obszaru gtownego gry. Mozesz wzigé karty takze z tego
rzedu, przy ktérym znajduje si¢ znacznik kota. Jesli wezmiesz

w ten sposob karte, ktorg nalezy zagra¢ w swojej turze (torba na |
zakupy, zaginiony kot itd.), mozesz zagrac te karte na koniec gry.
Nie bedzie to jednak uznawane za rozgrywanie dodatkowej tury.

Prestiz

Mozesz nakarmi¢ Prestiza maksymalnie 5 przysmakami dowolnego
rodzaju. Prestiz jest wart 2 PZ + 1 PZ za kazdy przysmak, ktérym go |, ==
nakarmisz. Przyktadowo, jesli nakarmisz Prestiza 1 przysmakiem, -
bedzie on wart 3 PZ. Jesli nakarmisz go 5 przysmakami, bedzie on
wart 7 PZ. Jesli nie nakarmisz Prestiza zadnym przysmakiem,
standardowo tracisz 2 PZ.

Mruczet i Luska

Tréjkolorowe koty uznawane sg takze za szare koty.

ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

Ten wariant pozwala ci zagra¢ w Najlepsza gre o kotach w pojedynke.
Futrzasty gracz zastepuje osobe, przeciwko ktorej grasz. Zeby zosta¢
zwyciezcg, musisz zdoby¢ wiecej PZ niz futrzasty gracz.

Praygotowanie vozgvywki

Postepuj zgodnie z instrukcjg przygotowania rozgrywki dwuosobowej (stro-
na 3.), jednak rozdaj tylko 2 karty przybted (zamiast standardowych 3 kart).
Przetasuj 6 kart startowych i dobierz 2 z nich. Zachowaj je, a jesli trzeba,
wykonaj przedstawione na nich polecenia. Reszte kart odt6z do pudetka.
Karty startowe zapewniajg poczatkowg przewage futrzastemu graczowi.
Przetasuj 9 kart tur i pot6z je w zakrytym stosie.

Znacznik kota postaw nad lewg kolumng w obszarze gtéwnym gry.
Futrzasty gracz rozgrywa swojg ture jako pierwszy.

Rozgvywka

Futrzasty gracz i ty bedziecie na zmiane wykonywaé swoje tury az do korica



rozgrywki. Futrzasty gracz kieruje sie kilkoma zasadami specjalnymi, ktére
zostaty opisane na kolejnych stronach. Oprocz tego wszystkie podstawowe
zasady pozostajg niezmienne.

Tuva futvzasteqo gracza

Futrzasty gracz (oczywiscie z twojg pomoca) dobiera wierzchnig karte z talii
tury, aby okresli¢, z ktorego rzedu lub kolumny bedzie brat karty. Gdy jego
tura dobiegnie korica, odrzu¢ te karte tury na stos odrzuconych kart tury.

Uwaga: futrzasty gracz moze bra¢ karty z rzedu lub kolumny, przy ktorej
znajduje sie znacznik kota.

Futrzasty gracz musi dobra¢ karty z rzedu lub kolumny, ktéra najlepiej
spetnia wymagania zapisane w tytule karty tury. Je$li zadna z wymaganych
kart nie znajduje sie w obszarze gry, futrzasty gracz wybiera ten rzad lub
kolumne, kt6rg wskazuje strzatka na karcie tury.

Jesli 2 rzedy lub kolumny posiadajg tyle samo wymaganych kart, remis
rozstrzyga strzatka na karcie tury:

e Jesli strzatka wskazuje na rzad, wtedy nalezy dobrac karty
Z remisujgcego rzedu.

¢ Jesli strzatka wskazuje na kolumne, wtedy nalezy dobrac karty
z remisujgcej kolumny.

F

Jesli wiecej niz jeden rzad lub (== ==
kolumna remisujg w spetnieniu :E'- ¢ /ﬁ .
wymagan strzatki z karty tury, wtedy e

ty wybierasz, z ktorego rzedu lub } el Eamn ) B
kolumny dobierasz karty. 5 Y —
Po dobraniu kart standardowo fg_f‘”*‘
uzupetnij wolne miejsca, a znacznik g
kota postaw przy uzupetnianym ) .
rzedzie lub kolumnie. Mozesz teraz —
rozegraé swojg ture. Gaiesgy] | [ saes ]
Przykiad: wymaganie na karcie tury | ?‘ | 9 f
brzmi: ,najwiecej zabawek”. *;::ﬁ Sregh

W obszarze gtownym gry znajduje
Sle zarowno rzad, jak i kolumna z 2
zabawkami. Strzatka na karcie tury wskazuje
na rzaa, dlatego futrzasty gracz dobiera karty
Z rzedu z 2 zabawkami.

)

EE)

=)
5 | |

!




Przyktad: wymaganie na karcie brzmi:
Lhajwiecej zabawek”, jednak
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w obszarze gry nie ma ani jednej takiej i @ ’
karty. Futrzasty gracz bierze zatem v o | 8 .
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karty z dolnego rzedu, tak jak jest to
oznaczone na Karcie tury.

Koniec 4vy i’ii' i

Rozgrywka dobiega korica

w momencie, w ktorym nalezy feaems| | o
B i )

¢ wleko o-'wﬁckyk".-l

uzupetic karty na stole, a talia
gtéwna jest juz pusta.

Gracz, ktory po nakarmieniu Lt foze=
wszystkich swoich kotow posiada

najwiecej zmarnowanych przysmakow,

traci standardowo 2 PZ.

Futrzasty gracz otrzymuje 1 PZ za kazdg karte
szczotki, lasera i spryskiwacza, ktérg posiada.
Wszystkie zetony tuiczyka, kurczaka i mleka,
ktére posiada futrzasty gracz trakiowane sg jak
rarytasy (przyktadowo, kot, ktéry wymaga 3 kawatkéw kurczaka moze by¢
nakarmiony 2 turiczykami i 1 mlekiem). £akocie nie sg uznawane

za rarytasy.

Pamigtaj, aby przy obliczaniu punktéw futrzastego gracza wzig¢ takze pod
uwage jego karty startowe.

Futrzasty gracz bedzie chciat zdoby¢ jak najwiecej PZ. Niektére wskazowki
dotyczace punktacji futrzastego gracza zostaty opisane ponize;j.

1. Najpierw nakarm przybtedy
W pierwszej kolejnosci postaraj sie nakarmié¢ wszystkie przybtedy
futrzastego gracza.

2. Nakarm koty zaczynajac od tych z najmniejsza liczbg wymaganych
przysmakow

W pierwszej kolejnosci postaraj sie nakarmié te koty, ktére majg najmniejsze
wymagania. Oznacza to, ze najpierw powiniene$ nakarmi¢ wszystkie koty,
ktére wymagajg 1 przysmaku, a nastepnie przej$¢ do karmienia kotow, ktére
wymagajg 2 przysmakow itd.

Przestrzeganie tych zasad powinno spowodowac, ze futrzasty gracz
zdobedzie mozliwie najwiecej PZ.



Pozostate vequty dla futvzasteqo gracza

Jesli dobierzesz karte tury ze znacznikiem kota, musisz dobra¢ 3 karty

z rzedu lub kolumny, przy ktorej stoi znacznik kota. Nastepnie musisz
zebraé wszystkie karty tury (wkgcznie z odrzuconymi wezesniej kartami tury)
i przetasowac je wszystkie, tworzac nowg talie kart tur.

Jesli w dowolnym momencie futrzasty gracz bedzie posiadat 2 karty
zaginionych kotow, natychmiast je odrzuca i bierze karte przybtedy
znajdujacy sie po lewej. Jesli nie ma juz dostepnych kart przybted, futrzasty
gracz otrzymuje zamiast tego 2 PZ.

Jesli cheiatby$ podwyzszyé poziom trudnosci rozgrywki jednoosobowej,
mozesz da¢ futrzastemu graczowi dodatkowg karte startowg. Jesli wolisz
tatwiejszg rozgrywke, futrzasty gracz moze rozpoczynaé rozgrywke tylko

z 1 kartg startowa.

Szalona abawka

Szalona zabawka liczy sie jako zabawka dowolnego rodzaju,

w zaleznosci od tego, jakiej zabawki futrzasty gracz potrzebuje do
swojego zestawu. Jesli futrzasty gracz posiada juz zestaw 5 r6znych
zabawek, szalona zabawka nie moze by¢ dotgczona do zestawu
tworzacego 6 roznych zabawek.

Na)wie‘ce) p\leg;makolw
Rzad lub kolumna musi zapewnia¢ przynajmniej 2 przysmaki, zeby
zostac rozpatrzona przez karte ,najwigcej przysmakow”. Zwro¢
uwage na to, ze niektére karty przysmakéw, na przyktad ,Kurczak
i turiczyk”, zapewniajg wiecej niz 1 zeton przysmaku.

Najwigce) kotéw 2 6 PZ

Rzad lub kolumna musi w tym wypadku zawiera¢ przynajmniej M
1 kota, ktory jest wart co najmniej 6 PZ. Jesli rzad lub kolumna : .
zawiera koty, ale zaden z nich nie jest wart przynajmniej 6 PZ, DDD

nie moze byé ona brana pod uwage przy rozpatrywaniu tej karty %
(nawet jesli kilka kotow jest facznie warte 6 PZ lub wiecej). . DD W

Ivnacznik kota

Jesli dobierzesz te karte tury, futrzasty gracz bierze karty z tego rzedu
lub kolumny, przy ktorej stat znacznik kota. Znacznik kota pozostaje
w tym samym miejscu. Po turze futrzastego gracza musisz przetaso-
wac wszystkie karty tury (wiacznie z tymi ze stosu kart odrzuconych).




TWORCY

Autor gry: Josh Wood

Kierownik projektu: Nicolas Bongiu
Opracowanie mechaniki: Josh Goodenough
llustracje: Josh Wood

Oprawa graficzna: Kali Fitzgerald

Testerzy: Dea Abruzzo, Mustafa Alammar, Steve Behnke, Mercy Biel, Miles
Biel, Winter Biel, Nicolas Bongiu, Chris Buskirk, John D. Clair, Mike DiLisio,
Mike Fischer, Seany G, Bill Harris, Neil Kimball, CJ Lowe, Sam Nazarian,
Kathleen Scott, Taylor Shuss, Rob Watkins, John Zinser.

© 2020 Alderac Entertainment Group.

Cat Lady, Box of Treats i wszystkie powigzane nazwy to zastrze-
zone znaki towarowe Alderac Entertainment Group, Inc. 2505
Anthem Village Drive Suite E-521 Henderson, NV 89052 USA.

Edycja polska

Wydawca: Marek Baranowski

Ttumaczenie: Arek Maj

Opracowanie graficzne i sktad: Stawomir Bejda
Koordynacja produkciji: Alicja Arcimowicz

t/\ © 2021 Grupa Wydawnicza Foksal sp. z 0.0.

ul. Domaniewska 48, 02-672 Warszawa
A www.foxgames.pl

=

Pudily Lot




SKROT ZASAD
Przygotowanie voz4vywk.i

1. Przygotujcie talie gtowng w zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce:
Gra dwuosobowa: odtozcie do pudetka wszystkie karty z symbolem 3+, 4, 5+ i 6
w prawym gornym narozniku oraz dodatkowo 6 losowych kart.
Gra trzyosobowa: odtozcie do pudetka wszystkie karty z symbolem 4, 5+ i 6 w prawym
gérnym narozniku oraz dodatkowo 6 losowych kart.
Gra czteroosobowa: odtézcie do pudetka wszystkie karty z symbolem 5+ i 6 w prawym
gérnym narozniku oraz dodatkowo 6 losowych kart.
Gra pigecioosobowa: odtozcie do pudetka wszystkie karty z symbolem 6 w prawym
gérnym narozniku oraz dodatkowo 6 losowych kart. Dotozcie dodatkowg karte
przybtedy, tak aby na stole byty dostepne 4 karty przybted.
Gra szescioosobowa: odiozcie do pudetka 6 losowych kart.
Dotézcie dodatkowg karte przybtedy, tak aby na stole byty dostepne 4 karty przybted.

2. Przetasuijcie talie gléwng i stworzcie z niej zakryty stos. Nastepnie roztozcie na srodku
stotu 9 kart w siatce 3x3 karty — utworzg one obszar gtowny gry.

3. Przetasuijcie talie przybted i dobierzcie 3 z nich, uktadajac je w odkrytym rzedzie
obok obszaru gry. Jesli w rozgrywce bierze udziat wigcej niz 4 graczy, dobierzcie 4 karty
przybted. Niewykorzystane karty przybted odtozcie do pudetka — nie bedg potrzebne

w dalszej rozgrywce. Wszystkie zetony przysmakow i zetony PZ potézcie w miejscu
dostepnym dla wszystkich graczy.

4. Gracz, ktéry ma w domu najwiecej kotow, zostaje pierwszym graczem — to on bedzie
rozgrywat swojg ture jako pierwszy. Osoba po jego prawej stronie stawia znacznik kota
przy dowolnym rzedzie lub kolumnie. Pierwszy gracz moze teraz rozpocza¢ swoja ture!

Tuva gracza

Dobierz 3 karty tworzace rzad LUB kolumne w obszarze gtownym gry. Nie mozesz
wybrac rzedu lub kolumny, przy ktérej znajduje sie znacznik kota.

Przesur znacznik kota do rzedu lub kolumny, z ktorej wzigte$ karty, a nastepnie uzupetnij
wolne miejsce 3 kartami z talii gtownej — potoz je odkryte.

Twoja tura dobiega korica, a rozgrywke kontynuuje gracz po lewej.

Koniec 4vy

Rozgrywka dobiega korica w momencie, w ktérym nalezy uzupetni¢ karty na stole, a talia
gtéwna jest juz pusta. Gracz z najwigkszg liczbg PZ zostaje zwyciezca!

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



