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[KeciAKi foBuTiAKi

ELEMENTY GRY

4 plansze graczy 4 szpulki

50 zetonow zabawek
(po 5 w 10 kolorach, o wartosciach 2, 2, 3, 3, 4)
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4 sznurki 20 ptytek mebli (po 5 w 4 kolorach)

CEL GRY

Kazdy gracz posiada pokoj peten zabawek. Po pokojach radosnie biegaja koty. Im wiecej zabawek zainte-
resuje kota, tym wiecej punktéw gracz zdobedzie.

Podczas gry wyktadacie ptytki przedstawiajace meble, w kierunku ktérych biegaja wasze koty. Punkty
zdobedziecie za kazdg zabawke, po ktérej przebiegt wasz kot. Starajcie sie wiec w przemyslany sposéb
wyznaczac kierunek biegu kotal



A
(B)

C]

®

(EJ
(F)

PRZYGOTOWANIE GRY

0 Przed pierwsza rozgrywka zawigzcie supetki na obu koricach kazdego sznurka.

WezZcie po jednej planszy gracza i potdzcie przed soba.

Losowo wybierzcie 1 pltytke mebli w dowolnym kolorze i potézcie jg na srodku stotu (obrazkiem mebla do
gory).

Pozostate ptytki mebli podzielcie wedtug koloréw. Doktadnie potasujcie kazda grupe i potdzcie na chwile
w stosach z boku stotu (obrazkami do dotu).

Nastepnie wezcie odpowiednig liczbe ptytek, w zaleznosci od liczby graczy. Trzymajcie je w taki sposéb,
aby nie ujawniac rywalom obrazkéw na ptytkach.

2 graczy - wezcie po 1 ptytce z kazdego stosu + 3 dodatkowe ptytki z dowolnych 3 ré6znych stoséw.

3 graczy - weZcie po 1 ptytce z kazdego stosu + 1 dodatkowa ptytke z dowolnego stosu.

4 graczy - wezcie po 1 ptytce z kazdego stosu.
Pozostate ptytki lezace w stosach (@) odtézcie do pudetka - nie bedg braty udziatu w grze.

Wybierzcie swoj sznurek i nawincie go na szpulke w tym samym kolorze.

Nastepnie koniec swojego sznurka wsuricie w jedno z dwdch wyciec w planszy znaj-
dujacych sie obok mebla widocznego na srodku stotu (wytozonego w punkcie ©).
Zrobcie to w taki sposdb, aby supet znajdowat sie od spodu pIanszy.\?

Podzielcie zetony zabawek wedtug obrazkéw i stworzcie z nich 10 stoséw na $rod-
ku stotu (cyframi do dotu). Nastepnie dostosuijcie liczbe zetonéw do liczby graczy:
2 graczy - usuncie losowo po 2 zetony z kazdego stosu i odtézcie je do pudetka.
3 graczy - usuncie losowo po 1 zetonie z kazdego stosu i odtdzcie je do pudetka.
4 graczy - nie usuwajcie zadnych zetondéw, wszystkie biora udziat w grze.

Nastepnie utdzcie zetony w stosach (obrazkami do géry) od najmniejszej do najwiekszej wartosci (na gérze
stosu lezy warto$¢ najmniejsza).

Gre rozpoczyna osoba, ktora ostatnio gtaskata kota — bierze ona znacznik gracza rozpoczynajacego
i kladzie na stole przed soba.

Przygotowanie gry 3-osobowej:




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra trwa 12 rund. Kazda runda sktada sie z dwdch czesci:
R) Wyznaczenie kierunku biegu kota.
B) Bieg kota i zdobywanie punktow.

R) Wyznaczenie kierunku biegu keta ‘

Osoba ze znacznikiem gracza rozpoczynajgcego podejmuje decyzje, w kierunku ktérego mebla bedga biec
koty w pokojach wszystkich graczy. Wybiera jedna ptytke mebli (z tych trzymanych w rece)
i ktadzie jg (obrazkiem do gory) na srodku stotu, na ptytke wytozong tam wczesdniej. Ktadzie
ja w taki sposob, aby wystawat kawatek poprzedniej ptytki.

Przyktad: Gracz wybrat plytke ze stotem i potozyt jq na srodku stotu (na lezqcq tam turkusowq
ptytke z krzestem). Oznacza to, ze koty w pokojach wszystkich graczy pobiegng
w kierunku sciany - do stotu pokazanego na ptytce. start 2 3 4

0 Wybrana ptytka musi by¢ w innym kolorze niz ptytka widoczna na
srodku stotu. Pamietajcie, aby ptytki kfas¢ w taki sposob, by wystawat
kawatek poprzedniej ptytki. Dzieki temu bedzie widag¢, ile rund juz
rozegraliscie. Po 12. rundzie nastapi koniec gry.

B) Bieg kota i zdobywanie punktow

Osoba ze znacznikiem gracza rozpoczynajgcego zaczyna gre. Pézniej przychodzi kolej na gracza siedzace-
go z lewej strony.

Gracz prowadzi swoj sznurek przez plansze do mebla wskazanego przez ptyt-
ke lezaca na srodku stotu. Na kazdej planszy jest inny uktad mebli. Podczas
gry koty w kazdym pokoju biega¢ beda wiec w inny sposéb.

0 W planszy, po obu stronach kazdego mebla, znajduja sie 2 wciecia. Gracz
musi zaczepic sznurek, wykorzystujac oba te wciecia. Sznurek musi wejs¢
jednym wecieciem, a wyjs¢ drugim. Gracz sam podejmuje decyzje, ktére
wciecie wykorzysta na wejscie, a ktére na wyjscie sznurka.

Pilnujcie, aby sznurek przechodzacy przez plansze zawsze byt naprezony.

Przyktad: Na srodek stotu wytozono plytke przedstawiajgcq

stétna tle. Gracz zaczepia wiec sznurek o stot przy
- ‘ﬁ I Scianie pokoju. Gracz pilnuje, aby fragment sznurka znaj-
: i \;i i = @ dujqcy sie na planszy byt naprezony.
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Po przebiegnieciu kota (czyli zaczepieniu sznurka o mebel) gracz sprawdza, czy zdobyt punkty.

0 Gracz zdobywa punkty, jesli kot przebiegt przez jedna lub wiecej zabawek lezacych na podtodze (jesli
sznurek dotyka pola z rysunkiem zabawki). W takiej sytuacji gracz bierze odpowiedni zeton punktéw
z géry stosu (czyli o najnizszej dostepnej wartosci). Jesli stos ten wyczerpat sie, gracz nie bierze zad-

nego zetonu (nie zdobywa punktéw).
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Przyktad: Gdy kot przebiegt przez zabawke, gracz zdobywa zeton
tej zabawki (bierze go z gory stosu).

Gracze, ktérych koty przebiegnq przez te zabawke w dalszej czesci ?‘ h
gry, mogq zdoby¢ zetony z wiekszq liczbq punktéw! Pamietajcie,
ze zetony w stosach utozone sq od najmniejszej do najwiekszej

wartosci.



0 Podczas gry kilka razy mozna zdoby¢ punkty za te samga zabawke (jesli kot kilka razy przez nig prze-
biegnie).

Zdobyte zetony gracz ktadzie przed sobg na stole (cyfrg do dotu). Jesli kot nie przebiegt przez zadng zabaw-
ke, gracz nie zdobywa punktow.

Kolejka gracza konczy sie. Swoja kolejke rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony:
- zaczepia sznurek o mebel wskazany przez plytke lezacg na srodku stotu,
- sprawdza, czy zdoby! punkty - jedli tak, bierze odpowiednie zetony zabawek.

0 Runda dobiega konca, kiedy wszyscy gracze wykonaja swdj ruch. Znacznik gracza rozpoczynajacego prze-
chodzi do osoby siedzacej z lewej strony. Rozpocznie ona nastepna runde:
- wyznaczy kierunek biegu kota,
- zaczepi sznurek o mebel,
- sprawdzi, czy zdobyta punkty.

KONIEC GRY

Gra trwa 12 rund (w trakcie gry wytozycie 12 ptytek mebli na srodek stotu).
start 1 2 3 4 5 6 7 8 29 10 11 12

Po zakoniczeniu ostatniej rundy dodajcie wartosci zdobytych zetonéw zabawek.
Zwyciezca zostaje osoba z najwieksza liczbg punktéw. W przypadku remisu wygrywa osoba, ktérej na
szpulce pozostat dtuzszy fragment sznurka.

0 Jesli w ostatniej rundzie ktéremus z graczy zabrakto sznurka (nie dosiegnat wciecia w planszy),
nie zdobywa on punktow za te runde!

| WARIANT DLA STARSZYCH GRACZY

Gra przebiega w taki sam sposéb, jak w wersji podstawowej. Réznica dotyczy liczenia zdobytych punktéw:
- dodajecie wartosci zdobytych zetonéw zabawek (jak w wersji podstawowej),
» dodatkowo dostajecie 1 punkt za kazdy rodzaj zabawki na zdobytych zetonach.

Jesli graczowi udato sie zebra¢ wszystkie zabawki (10 rodzajéw), w nagrode dostaje 15 punktow!

Poznaj nasze gry planszowe!
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