Odszukaj swoj dom, polegajac
jedynie na mglistych
wspomnieniach!

2-4 graczy 30 minut Wiek: 8+

Wyobraz sobie, ze jestes matym kotkiem,
ktory wtasnie obudzit sie w naczepie ciezarowki.
Najwyrazniej zasnates w trakcie beztroskiej zabawy.
Teraz jestes samotny, gtodny i chcesz wroci¢ do domu.
Tylko gdzie jest dom?

v: 8 Celgry w: w¥: 8 w

Celem gry jest jak najszybsze
doprowadzenie kotka do domu.
Bedziesz wedrowat po nieznanej okolicy,
by odnalez¢ swoj dom w gaszczu wielu
bardzo podobnych budynkow, polegajac
jedynie na mglistych i niepewnych
wspomnieniach. Gdy sie zmeczysz, zatrzymaj

sie w jednym z domostw. Mili mieszkancy na pewno zaopiekuja sie

Toba i nakarmia Cie. Nie poddawaj sie, nawet wtedy, gdy przytrafi Ci sie
nieszczescie. WIELKA przygoda MALEGO kotka wtasnie sie rozpoczynal
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4 kafelki Startowe 12 kafelkow Okolicy

¥: 18 zetonow Domu

Zetony Ksztattu Zetony Dachu Zetony Ogrodu

Dom 1-pietrowy x 3 Zotty dachx 2 Drzewo x 2

Dom 2-pietrowy x 3 Niebieski dach x 2 Rabatka kwiatowa x 2

1 znacznik
.Roboty

w2 4 pionki Kotkow drogowe”

288~

Czerwony dach x 2 Ptotek x 2

Py oo o8, 2 o0 o8, 2 o0 o8,
> ST Ny TS ] A ] 4 e’




¥ Wybierz pionek Kotka
Kazdy z graczy wybiera swoj ulubiony pionek Kotka. . ‘ ‘ |'-

%3 Rozt6z kafelki (Startowe i Okolicy)
i ustaw pionki Kotkow

Roztoz kafelki tak jak pokazano

" narysunku obok. Kafelki Startowe
pozostaw odkryte, a kafelki Okolicy
utdz rewersem do gory. Nastepnie
umiesc pionki Kotkow na kafelkach
Startowych. Na kazdym takim
kafelku moze znajdowac sie tylko
jeden pionek Kotka. Na kafelkach
I wystepuja nastepujace rodzaje pol,
‘é‘}g po ktorych bedziecie sie poruszac:

pola Startowe

e e— ©h )
UWAGA! Sasiadujacymi pola Wedrowki 6
kafelkami sa rowniez te, ktore \ Y .j

stykaja sie ze sobg narozami.

pola Domu

¥: Rozdaj zetony Domu

W grze wystepuja 3 rodzaje zetonow Domu:  Przyktadowo, Twoim domem
Ksztattu, Dachu i Ogrodu. Potasuj zetony (celem) jest:
kazdego rodzaju osobno. Nastepnie rozdaj
kazdemu z graczy po 3 zakryte zetony e .
(po 1 zetonie kazdego rodzajul. Otrzymane ’

zetony ktadziecie przed soba, rewersem do

gory. Nie mozecie ich odwracaé! Twoj dom Dom I-pietrowy
(cel) zostat wyznaczony przez te 3 zetony z czerwonym dachem
Domu. i drzewem w ogrodzie.
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%3 Rozdaj karty Positku

Rozdaj kazdemu graczowi karty Positku:
2 Skromne i 1 Pozywna. Bedzie to reka
startowa gracza. Nastepnie potasuj .
wszystkie pozostate karty Akgji (Positku, \T‘
Szczescia i Pecha) i potoz je zakryte

(obrazkiem do dotu), tworzac stos Karty Positku:
dobierania. 2 Skromne i 1 Pozywna

%3 Gracz Rozpoczynajacy

Rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni gtaskat kota. Gra przebiega w turach,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

v: 8t v: Objasnienie kart Akcjiv: &: v:

| Karty Positku: uzyj ich, aby méc poruszaé sie po kafelkach Planszy

W grze wystepuja 3 rodzaje kart © oo s -
Positku: Skromne, Pozywne i Obfite. 1 |
Kazda karta pozwala Ci przesunac swoj é’ e &
pionek Kotka o 1do 3 pdl, w zaleznosci FERE. | | SR

od uzytej karty. Mozesz zagra¢ kilka kart
Positku naraz (jednoczesnie).

Jesli Twoj pionek Kotka trafi na zakryty kafelek Okolicy, natychmiast
odwroc ten kafelek.

v: Karty Pecha: mozesz napsocié innym kotom

Kart Pecha nie mozna trzymac na rece. Ich dziatanie jest uruchamiane
natychmiast po wyciagnieciu karty, czyli wytacznie wtedy, gdy dobierasz
karte, poszukujac positku. Jesli wyciagniesz karte Pecha w wyniku
zagrania karty ,Koci przyjaciel” albo po wygraniu Walki, odrzu¢ kazda
odkryta w ten sposob karte Pecha od razu na srodek stotu.




Mysz: Wybierz
1 przeciwnika. Przesun jej/

Kruk:
Wybierz 1 przeciwnika,

jego pionek Kotka _ anastepnie wybierz
0‘3 polaw dowolnym | 1karte zjej/jego reki,
kierunku. ktorg musi odrzucic.

Pies: Wybierz 1 pole na dowolnym odkrytym kafelku Okolicy, na
ktorym pojawia sie pies. Kazdy pionek Kotka znajdujacy sie na
tym kafelku Okolicy musi uciec na odlegtosc 3 pol od psa.

Roboty drogowe: W celu zablokowania przejscia umies¢
znacznik ,Robot drogowych™ na polu Wedrowki, na ktorym nie
ma pionka Kotka. Jesli znacznik znajduje sie juz na planszy
(na jednym z kafelkow), przesun go na inne pole.

Kocie spotkanie: Przesun wszystkie pionki Kotkow z sasiadu-
jacych kafelkow na kafelek, na ktorym znajduje sie Twoj pionek
Kotka. Przesuniete pionki graczy musisz umiescic na osobnych
polach Wedrowki na tym kafelku. Nie mozesz przenies¢
pionkéw innych graczy na pola Startowe lub pola Domu.

¥¢ Karty Szczescia: te karty na pewno Ci pomoga

Koci przyjaciel: Pobierz 4 karty z wierzchu stosu dobierania
na reke. Nastepnie z wszystkich posiadanych na rece kart Akgji
wybierz 4, a reszte odrzuc na srodek stotu. Jesli wyciagniesz
karty Pecha, od razu odrzuc je na Srodek stotu.

Skrot: Przesun swoj pionek Kotka na pole Wedrowki znajdujace
sie na jednym z sasiednich, odkrytych kafelkow Okolicy.

Pétciezarowka: Przesun swoj pionek Kotka na pole Startowe
na jednym z kafelkow Startowych.




v ¥ Rozgrywka v e B W

¥ Tura gracza: w swojej turze mozesz wybrac, co chcesz zrobic:
a) Szukaj swojego domu albo b) Szukaj positku

a) Szukaj swojego domu

¥: Zagraj karte

» Wybierz karte z reki (badz
karty, jesli zagrywasz wiecej niz
jedna karte Positku) i zrealizyj
jej ich) efekt. Zagrana karte
(karty) odrzuc na srodek stotu.
Nie mozesz zagrac tacznie
(jednoczesnie) kart Positku
i Szczescia.

« Jesli wejdziesz na pole, na
ktorym znajduije sie pionek Kotka
innego gracza, natychmiast
rozpoczyna sie Walka (patrz:
Walka).

¥: Odwroc kafelek Okolicy

« Jezeli kafelek Okolicy, na ktory
chcesz przesunaé pionek, jest
zakryty, odwrdc go. Zanim
jednak to zrobisz, musisz
wskazac droge, ktora bedziesz
przechodzit na ten kafelek. Po
odwroceniu kafelka nie mozesz
zmienic swojej decyzji.

* Nie mozesz go podejrzec. Po
prostu go odwroc.

« Po odwrdceniu kafelka nie
mozesz go przekrecac.

¥: Wejdz do domu

« Jesli wejdziesz do jednego
z domow na planszy,
mozesz sobie co$ przypomniec...

» Podaj graczowi po Twojej lewej
stronie swoje zakryte zetony
Domu. Gracz ten porownuje
otrzymane zetony z wygladem
domu, w ktorym wtasnie
przebywasz. Jesli ktorakolwiek
z cech sie zgadza, gracz
odwraca jeden (i tylko jeden)
zeton Domu i oddaje Ci Twoje
pozostate zetony.




b) Szukaj positku

v: Dobierz karte ze stosu
dobierania
Liczba dobranych kart zalezy od

miejsca, w ktorym znajduje sie Twoj pionek

Kotka:

« na polu Wedréwki: dobierz 1 karte;

* na polu Domu: dobierz 2 karty;

Nigdy nie mozesz mie¢ na rece wiecej
niz 4 karty. Jezeli masz 5 lub wiecej kart,
musisz odrzuci¢ nadwyzke.

« na polu Startowym: dobierz 2 karty, jesli nie masz zadnej karty na
rece, albo 1 karte, gdy posiadasz przynajmniej 1 karte na rece.

v+ Karty Pecha

« Kart Pecha nie mozna dobra¢ na reke. Ich dziatanie jest uruchamiane
natychmiast po wyciagnieciu ze stosu dobierania.
« Jesli wyciagniesz 2 karty Pecha, wybierz jedna, ktorej uzyjesz.

Druga odrzuc.

¥: Walka

Jesli wejdziesz na pole, na ktorym znajduje sie inny pionek Kotka,
rozpoczyna sie Walka, w ktorej biora udziat wtasciciele tych dwoch

pionkow.

1. Wybierzcie po jednej karcie z reki i rownoczesnie je odkryjcie.

liczba.

. Porownajcie liczby w prawym gornym rogu kart. Zwycieza wyzsza

. Zwyciezca dobiera karte ze stosu dobierania jako nagrode. Jesli

wyciagnie karte Pecha, odrzuca jg na srodek stotu i dobiera kolejna.

wskazanym przez Zwyciezce.
» Walka jest obowigzkowa.

Pokonany gracz musi oddalic¢ sie na odlegtosc 3 pol w kierunku

« Jesli nie masz kart na rece, wowczas od razu przegrywasz, poniewaz

jestes zbyt gtodny, by walczyc.



93 0drzucanie kart

Kazda karte odrzucong przez gracza w swojej turze albo odrzucona
w wyniku Walki nalezy potozyc odkryta na stole.

93 Brak kart w stosie dobierania

Stos kart dobierania moze wyczerpac sie w trakcie gry. Gdy tak sie stanie,
potasujcie odrzucone karty, aby utworzy¢ nowy stos dobierania.

v: % Koniec gry ¥ w: & ¥:

Gra konczy sie natychmiast w momencie gdy, jeden z graczy dotrze do
swojego domu (osiagnie cel) majac, odkryte wszystkie (trzy) zetony Domu.

v: ¥

»: Tura gracza

P: Czy musze przesunac pionek o tyle pdl, ile wynika z zagranych kart
Positku, czy moge o mniej?

0: Pionek zawsze nalezy przesunac o tyle pol, ile wynika z zagranej
karty / kart Positku. Nie mozna tez cofnac sie w tym samym ruchu.

P: Co zrobic, gdy skoncza mi sie karty na rece?
0: Mozesz jedynie szukac positku. Gtodny kot nie moze spacerowac
po okolicy.

P: Co sie stanie, jesli uzywajac karty , Koci przyjaciel” wyciagne 4 karty
Pecha?

0: Nadal dobieraj karty, az do momentu, gdy wyciagniesz karte Positku
albo Szczescia. Twoj przyjaciel dba o Ciebie.

P: Co zrobi¢ w sytuacji, w ktorej Pies pogoni mnie w slepy zautek i nie
moge przesunac sie o 3 pola?
0: W tym przypadku przesun pionek o maksymalng mozliwg liczbe pol

(1albo 2).




P: Co sie stanie, gdy moj pionek Kotka trafi na inny w wyniku dziatania
karty Pies albo Mysz?
0: Nastepuje Walka. Koty dbaja o swoje terytorium.

P: Co sie stanie, jesli zaden z przeciwnikow nie ma kart na rece,
a zostata wyciagnieta karta Kruk?
0: Nalezy odrzucic te karte. Kruk niczego nie znajduje.

¥ Walka

P: Czy moge przeniesc pionek pokonanego gracza na pole na
zakrytym kafelku Okolicy?

0: Tak. | nie martw sie, gdy ten pionek przypadkowo trafi na

pole Domu. W tym przypadku roztrzesiony kot niczego sobie nie
przypomni. UWAGA! Analogiczna sytuacja ma miejsce rowniez po
wyciagnieciu karty Mysz albo Pies.

P: Co sie stanie, gdy w wyniku Walki moj pionek znow trafi na pionek
innego gracza?

0: Nastepuje nowa Walkal! Co za galimatias!

¥ Cel gry (dom)

P: Czy moze sie zdarzy¢, ze moj cel bedzie taki sam jak innego gracza?
0: Oczywiscie! To Twoj zaginiony brat lub siostra!

P: Co sie stanie, gdy bede w swoim domu i wowczas méj trzeci zeton
Domu zostanie odkryty?
0: Wygrywasz! Cel zostat osiagniety. Alez masz szczescie!

P: Co nalezy zrobi¢, gdy obaj gracze bioracy udziat w Walce nie maja
zadnych kart na rece?

0: Wowczas obaj przesuwaja pionek przeciwnika o 1 pole

w nastepujacej kolejnosci: najpierw przesuwany jest pionek
atakowany, a nastepnie atakujacy. Dodatkowo oba pionki musza
zostac przesuniete w roznych kierunkach (nie moga podazac za soba,
ale moga trafic na pole, na ktorym znajduje sie pionek innego gracza,
na pole Domu czy na zakryty kafelek Okolicy).




»: Utozcie kafelki Planszy w inny sposéb

Jakkolwiek utozycie kafelki - drogi na nich zawsze potacza sie
ze soba.

Gdy juz opanujecie zasady gry, sprobuijcie utozyc je w inny sposob.

Mozecie umiescic 4 kafelki Startowe w srodku, utozy¢ z kafelkow
prostokat 2x8 albo jakikolwiek inny ksztatt. Uzyjcie wyobraznil
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