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INSTRUKCJA

Witajcie na Nekojimie, japonskiej kociej wyspie. Bedziecie musieli wykaza¢ sie nie lada
zrecznoscia i sprytem, by doprowadzi¢ sie¢ elektryczng do wszystkich 4 dzielnic. Zadania
nie utatwig wam futrzasci mieszkancy wyspy, ktdérzy uwielbiajg spacerowac po kablach.
Zachowajcie czujnosc¢ i nie pozwolcie, by kable sie ze soba stykaty, powodujac zwarcie.
Czy zdotacie zachowac¢ rownowage na wyspie Nekojima?

W grze ,Nekojima" bedziecie stawiali denchu (stupy elektryczne) i dbali o rownowage sieci.
W trybie wspotpracy celem jest wspolne dotarcie do jak najdalszego poziomu.
W trybie rywalizacji przegrywa gracz, ktoéry zawali instalacje.

=

+ 2 kosci dzielnic @
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« plansza @ &
» 21 denchu: 7 biatych, 7 rézowych, 7 niebieskich @ aSay
« 28 kostek: 7 biatych, 7 rozowych, 7 niebieskich, 7 czarnych @ N
+  worek na kostki @ - '@ -

1. Umiesccie plansze na srodku stotu,
tak by kazdy gracz miat do niej dostep.

2. Umiesccie kostki w worku.

3. Posortujcie denchu wedtug koloru
i umiesccie je na stole wraz z kotami,
kos¢émi dzielnic i licznikiem poziomow.
Zetony gniazd sg uzywane tylko w wariancie
Miejska dzungla (patrz str. 4).



Wybierzcie, czy chcecie gra¢ w trybie wspotpracy, czy rywalizacji. Rozpoczyna gracz, ktory ostatnio cos przewrocit.
Nastepnie gra jest kontynuowana w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Wyniki na 2 kosciach wskazuja, w ktérych dzielnicach musisz postawi¢ denchu.

e Gastronomiczna Mieszkalna " Wybierasz dowolng dzielnice
@ Kulturowa Rozrywkowa o Sasiad po twojej prawej stronie wybiera dzielnice

Wyniki na obu kosciach moga by¢ takie same.
Gdy wypadnie €5 @, najpierw aktywny gracz wybiera dzielnice, a péZniej jego sasiad z prawej strony. Obie dzielnice muszg byé
wybrane przed przejsciem do nastepnego kroku.

. : : *Rozowy === krotki kabel
Wylosuj kostke z worka, a nastepnie wybierz denchu z kablem w tym samym kolorze. * Bialy = $redni kabel
Jesli wyciggniesz czarna kostke, kontynuuj dobieranie, az wylosujesz inny kolor. * Niebieski = dtugi kabel

Umies¢ denchu na planszy we wskazanych dzielnicach. Denchu sktada sie z dwdch stupéw potaczonych kablem. Musisz
umiescic pierwszy stup w dzielnicy wskazanej przez 1 z 2 kosci, a drugi — w dzielnicy wskazanej przez pozostatg kos¢. Mozesz
umiesci¢ denchu bezposrednio na planszy lub na wczesniej umieszczonym denchu, tworzgc wieze. W swojej turze mozesz
podmieniac¢ wybrane denchu na inne — az do jego umieszczenia.

-#- Wskazéwka: Mozesz tworzyé petle z kabla, manipulujac jedynie stupami — ale tak, by kable sie nie dotykaty. Mozesz tez
przesuwac denchu, popychajgc stup innym stupem.

V Restrykcje N
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POD NAPIECIEM: NIE WOLNO:

Nie wolno dotyka¢ kabli rekami. Mozna *  Umieszczac denchu do gory nogami.
manipulowac denchu tylko przy pomocy *  Umieszczac stupow jednego denchu na sobie.
stupow. *  Okrecac kabla wokét stupa.

*  Przemieszac juz umieszczonego denchu.




CZARNE KOSTKI

3. SPRAWDZ POPRAWNOSC INSTALACJI

Po pomyslnym umieszczeniu denchu umiesc¢ wylosowang kostke w liczniku poziomow.
Jesli zawiesites kota lub koty podczas tej tury, umies¢ w liczniku réwniez czarne kostki.
Poziomy uzupetnia sie po kolei od 1 do 7, umieszczajac po 4 kostki na poziom.

W trybie wspotpracy licznik wskazuje ukonczone poziomy.
W trybie rywalizacji licznik wskazuje osiggniety poziom trudnosci.

~
Poprawna instalacja Jesli elementy nie spetniaja warunkéw poprawnej
instalacji, musisz je poprawic tak, by je spetniaty.
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ZWARCIE: KOTOSTROFALNY DOTYK: POZA OBSZAREM: _
Kable nie stykaja sie z innymi kablami ani Koty nie dotykaja planszy, stupéw ani Denchu wraz z kablami nie wystaje’
ze stupami. Stupy réwniez nie stykaja sie kabli, na ktérych nie sg zawieszone. poza plansze (koty moga wystawac).

ze soba. Kable nie dotykaja planszy.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy przewroci sie jeden lub wiecej denchu na planszy. Jesli przewrdcisz tylko umieszczanego denchu podczas
swojej tury, gra jest kontynuowana. W trybie wspoétpracy staracie sie osiggngc jak najwyzszy poziom. Ostatecznym celem jest
ukonczenie 7. poziomu. W trybie rywalizacji jest tylko jeden przegrany: ten, ktory zawali instalacje. Pozostali wygrywaja.
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TRYB SOLO

Nekojima moze by¢ elektryfikowana bez pomocy innych graczy. W trybie solo twoim celem jest osiggniecie jak najwyzszego
poziomu. Wynik € wskazuje dzielnice naprzeciwko tej, ktéra wypadta na drugiej kosci. Jesli na obu kosciach wypadnie €, jeden
stup musisz umiesci¢ w dzielnicy z najwiekszg liczbg denchu (lub z najwyzszg wiezg w razie remisu), a drugi w przeciwlegtej

dzielnicy.

WARIANTY GRY
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MIEJSKA DZUNGLA k/g

Ten wariant moze by¢ rozgrywany zaréwno w trybie rywalizacji,
jak 1 wspétpracy. W tym wariancie wieze mogq sktadac sie
z maksymalnie 2 stupow. Po umieszczeniu jednego stupa na
drugim potdéz na wiezy zeton gniazda, oznaczajgc maksymalng
wysokos¢. W tym wariancie potrzebna bedzie niezwykta
zwinnos$¢ do poruszania sie miedzy kablami.

Gl

DUO

W tym wariancie 2, 4, 6 lub 8 graczy rywalizuje lub wspotpracuje
ze sobg parami. Gracze z pary siadajg naprzeciwko siebie,
sgsiadujgc z graczami z innej pary. Swoje tury gracze z pary
wykonujg wspdlnie, umieszczajac denchu jednoczesnie — kazdy
trzyma jeden stup. Gdy gracz otrzyma czarng kostke, musi
zawiesi¢ kota w turze swojej pary. Ten wariant sprawdzi waszag
druzynowg koordynacje!
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Dziekujemy wszystkim festiwalom ciepto goszczacym prototyp ,Nekojimy”. Dziekujemy takze
@_atelier_12 za przygotowanie prototypu oraz wszystkim aktorom ze sceny gier za ich zyczliwos¢ i rady;

DRAPACZE CHMUR

Ten wariant moze by¢ rozgrywany zaréwno w trybie
rywalizacji, jak i wspoétpracy. W tym wariancie mozna umiescic
maksymalnie 2 wieze w kazdej dzielnicy. Nie bedzie wiec
mozliwe umieszczenie trzeciego stupa w dzielnicy, tak by
dotykat planszy. W tym wariancie potrzebne bedzie myslenie
strategiczne do tworzenia jak najwyzszych konstrukc;ji!

EKSPERT

Zasady sg takie same jak zwykle, ale nie wybaczajg
btedow. Zwarcie jest $miertelne. Kazdy kontakt pomiedzy
réznymi kablami, stupami, plansza i kotami jest zabroniony
w jakimkolwiek momencie gry. W trybie rywalizacji jeden
fatszywy ruch powoduje eliminacje gracza. W trybie kooperacji
kazdy btgd natychmiast koniczy gre. W tym wariancie precyzja
i koncentracja bedg kluczem do sukcesu.
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