


Twoja babunia uwielbia kotki! Przygarneta ich
juz jednak tyle, ze trudno jej utozy¢ wszystkie
futrzaste pociechy do snu. Masz wiec przed soba
zadanie - pomac babuni utozy¢ kotki w stodka
purrramide, dzieki czemu kotki zaznaja snu,

a babunia odrobiny spokoju.

Rzucaj kos¢mi, przydzielaj je do pél na planszy
i decyduj: dasz szanse szczesciu czy dotrzesz do
celu powoli? Jesli w tej uroczej, rodzinnej grze
towarzyszyc¢ ci bedzie odrobina sprytu, strategii
i fortuny - wygrang bedziesz miau w kieszeni.
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Dwustronna plansza, 72 zwykte ptytki kotéw, 12 ztotych
ptytek kotow, 12 zetonédw witdczki, 5 kosci, instrukcja.

Wybierz strone planszy. Strony planszy r6znia sie
uktadem pdl, ale zasady rozgrywki sa takie same dla
kazdej strony.

W 2-osobowej rozgrywce: Umie$¢ 21 dowolnych
zwyktych plytek kotéw na planszy tak, aby
przykry¢ nimi 2 dolne rzedy pél.

Umies¢ zetony wioczki na planszy. Przykryj nimi
wszystkie odkryte pola z wartoscia ,8"

Przygotowanie gry 2-osobowej

Wyznacz pierwszego gracza. Zostaje nim ta osoba,
ktéra jako ostatnia gtaskata kota! Ostatnim graczem
bedzie gracz po prawej od pierwszego gracza.

Rozdaj zwykte plytki kotow. Nalezy je rozda¢ graczom zgodnie
Z ponizsza lista:

» 4-osobowa rozgrywka: Kazdy gracz otrzymuje 18 ptytek.
Nastepnie ostatni gracz przekazuje 1 ptytke pierwszemu graczowi.
« 3-osobowa rozgrywka: Kazdy gracz otrzymuje 24 ptytki.
Nastepnie ostatni gracz przekazuje 1 ptytke pierwszemu graczowi.
» 2-osobowa rozgrywka: Pierwszy gracz otrzymuje 26 ptytek,
a ostatni gracz 25 ptytek.




Przygotuj 12 ztotych plytek kotéw. Umies¢ je
w puli obok planszy.

Przekaz pierwszemu graczowi 5 kosci.
Jestescie gotowi do gry!
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W trakcie rozgrywki kazdy gracz stara sie umiescic
wszystkie swoje ptytki kotéw na planszy, uktadajac
z nich stodka purrramide. Zwyciezy gracz, ktéry jako
pierwszy umiesci wszystkie swoje ptytki kotéw na
planszy. Gra sie jednak wtedy nie
konczy! Zwyciezca nadal bedzie mégt
umieszczac na planszy ptytki kotow —
teraz juz ztote. Wszyscy gracze

kontynuuja rozgrywke, dopoki

nie zostanie spetniony jeden

z warunkéw konca gry
(patrz str. 7). Gdy tak sie
stanie, wynik zwyciezcy
wyznaczy liczba
umieszczonych przez
niego ztotych ptytek
kotow.
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Gracze wykonuja swoje tury po kolei. Rozpoczynajac od
pierwszego gracza, a nastepnie w kolejnosci zgodnej

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara kazdy gracz rzuca kos¢mi,
umieszcza je na planszy, a w kolejnym kroku - jesli mu sie
poszczescito — uzywa ich, by dodac do purrramidy ptytki kotéw.

W swojej turze wykonaj ponizsze kroki:

1. Rzué 5 kosémi.

2.Wybierz 1 niezajete pole na planszy.

Niezajete pole to takie, na ktérym nie ma ptytki kota ani kosci.
Moze sie na nim znajdowac zeton wiéczki. Umiesc na takim polu
co najmniej 1 albo wiecej kosci. Suma wartosci na tych kosciach

musi réwnac sie wartosci tego pola.

Przyktad: Na polu ,6” mozesz umiescic¢ kosci o wartosciach ,2” i ,4” albo
kos¢ o wartosci 6"

Uwaga: Przypominamy, ze w jednym rzucie mozesz umiescic¢

kosci tylko na jednym polu.

Jesli nie mozesz umiesci¢ kosci na zadnym polu, dochodzi do
kotastrofy (patrz str. 5).

3. Kotynuuj albo przerwij
Po umieszczeniu kosci na wybranym polu musisz podja¢
decyzje: kotynuujesz albo przerywasz.

Kotynuujesz

Rzu¢ wszystkimi kos¢mi, ktérych nie umiescite$ jeszcze na
planszy. Nastepnie wybierz kolejne niezajete pole i umies¢ na
nim 1 albo wiecej kosci, tak aby suma wartosci na tych kosciach
réwnata sie wartosci tego pola. Powtarzaj ten krok, dopéki nie
zdecydujesz sie przerwac. Jesli skonczyly ci sie kosci, musisz
przerwac.

Przerywasz

PrzejdZ do ostatniego kroku tury: umies¢ ptytki kotow.
Upewnij sie, ze WSZYSTKIE twoje kosci na planszy spetniaja oba
warunki umieszczania plytek (patrz obok). Jedli nie, dochodzi
do kotastrofy (patrz str. 5).

4, Umies¢ plytki kotow
Jesli umieszczone przez ciebie w tej turze kosci spetniajg warunki
umieszczania, mozesz je zamieni¢ na ptytki kotéw.

Warunki umieszczania plytek:
« Wszystkie pola z kos¢mi musza by¢ potaczone.
Jesli umiescite$ kosci na wiecej niz jednym polu, wszystkie
pola z kos¢mi muszg ze sobg sasiadowac.

» Wszystkie pola z kos¢mi musza mie¢ podstawe.
Pole ma podstawe, jesli znajduje sie w dolnym rzedzie
planszy (kotki leza na podtodze) albo jesli WSZYSTKIE pola
bezposrednio pod tym polem sa zajete przez kosci lub ptytki
kotow (kotki odpoczywaja na innych kotkach).

Jesli oba warunki sg spelnione, zamien swoje kosci na ptytki
kotéw w zaleznosci od wartosci pola:

» Na polach o wartosci, 10" umies¢ 2 ptytki kotéw obok siebie,
tak zeby zakryty cate pole.

« Na polach o wartosci, 12" umies¢ 3 ptytki kotéw utozone
w stos.

» Na pozostatych polach umies¢ po 1 ptytce kota.

Jedli jeden albo oba warunki nie zostaty spetnione, dochodzi do
kotastrofy (patrz,Kotastrofa” str. 5).

Uwaga: Warunki umieszczania ptytek muszq byc spetnione
dopiero, gdy wybierasz opcje przerwania. W swojej turze mozesz

umieszczac kosci na polach niespetniajqcych warunkéw, liczgc
na to, Ze uda ci sie je potqczy¢ i zapewnic im podstawy.

Przykiady:

Oba warunki umieszczania
plytek sq spetnione. Na koniec
tury zamienisz kosci na swoje
plytki kotdw.

Pole ,8” (zajete przez kosci

o wartosciach ,3"i,5") nie ma
podstawy, poniewaz pole 2"
ponizej nie jest zajete. Dochodzi
do kotastrofy i w tej turze nie
umieszczasz plytek kotow.



Pola z kos¢mi nie tqczq sie ze
sobq. Dochodzi do kotastrofy
i w tej turze nie umieszczasz
plytek kotdw.

Do kotastrofy dochodzi, gdy:

« Po rzucie kos¢mi nie jestes w stanie umiesci¢ zadnej z nich
na planszy albo
o Po przerwaniu nie spetniasz warunkéw umieszczania

plytek.

Gdy dojdzie do kotastrofy, twoja tura konczy sie natychmiast.
Nie umieszczasz na planszy ptytek kotéw i zabierasz z niej kosci.
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Gdy umiescisz ptytke kota na polu o wartosci 8, zabierz z niego
zeton wtdczki. Zetonu nie zabierasz w momencie umieszczenia
na nim kosci!

Mozesz w ten sposob wykorzystac .
w tej samej turze dowolna liczbe

posiadanych przez siebie zetonéw ,
wtéczki — nawet do przerzucenia

tej samej grupy kosci.

Zetony wtdczki mozesz wykorzysta¢ w swojej turze do
przerzutu kosci. Aby to zrobi¢, zwré¢ swéj zeton

wtéczki do pudetka i przerzu¢ WSZYSTKIE
kosci, ktérymi wiasnie rzucites.

DODATKOWE TURY

Na koniec swojej tury sprawdz, czy nie zdobyte$ dodatkowe;j
tury. Aby to sie stato, musisz spetni¢ co najmniej jeden
z ponizszych warunkéw:

Umiescites na planszy Umiescite$ kosci na co

WSZYSTKIE kosci dostepne najmniej 3 poziomach

w tej turze i zamienites je planszy i zamienites$ je
na ptytki kotéw. na ptytki kotéw.

Jesli spetnites co najmniej jeden z tych warunkéw, natychmiast
rozpoczynasz dodatkowa ture.

Dodatkowa tura rozgrywana jest tak samo jak zwykta tura, ale
uzywasz w niej mniejszej liczby kosci. Przed swoim pierwszym
rzutem w dodatkowej turze odtéz jedna z kosci na bok.

W dodatkowej turze mozesz umiesci¢ kosci na dowolnym
polu planszy (warunki umieszczania ptytek sa rozpatrywane
od nowa). Jesli na koniec dodatkowej tury udato ci sie zdoby¢
kolejng dodatkowa ture, rozegraj jg, znowu odejmujac jedna
kos$¢. W pierwszej dodatkowej turze rzucasz zatem 4 kos¢mi,
w drugiej dodatkowej turze rzucasz 3 kos¢mi itd.




Leokadia rozpoczyna swojq
tureirzuca 5 kos¢mi. Dwie kosci
o wartosciach ,3” umieszcza na
polu 6" (3 + 3 =6). Postanawia
kotynuowac.

Rzuca 3 pozostatymi kos¢mi
iumieszcza,1”i,2" na polu
owartosci,3” (1+2 =3).
Ponownie postanawia
kotynuowac.

Leokadia rzuca ostatniqg kosciq
iwyrzuca 4" Niestety nie jest

w stanie umiescic tej kosci tak, aby
na koniec tury spetnia¢ warunki
umieszczania ptytek. To oznacza,
ze doszto do kotastrofy — Leokadia
usuwa wszystkie swoje kosci

z planszy bez umieszczania kotéw.

Teraz swojq ture rozpoczyna
Filemon. Rzuca 5 kos¢mi
iumieszcza 6" na polu o wartosci
6" Nastepnie postanawia
kotynuowac.

Rzuca pozostatymi 4 kos¢mi
iumieszcza dwie ,4" na polu

o wartosci ,8” Na razie zeton
wtdczki pozostaje na planszy.
Filemon postanawia kotynuowac.
Wie, Zze aby spetni¢ warunki
umieszczania plytek, musi
umiescic kosci na polu 27 by
stworzyc¢ podstawe dla pola 8"

Filemon ma szczescie! Umieszcza
2 ostatnie kosci na polu 2"
i spetnia warunki umieszczania

plytek.

Zbiera z planszy wszystkie kosci
oraz Zzeton wtdczki. Nastepnie na
polach wczesniej zajetych przez
kosci umieszcza swoje 3 plytki
kotow.

Poniewaz Filemon w swojej turze
wykorzystat wszystkie swoje

kosci, natychmiast rozpoczyna
dodatkowq ture. Odktada na bok
jednq z kosci i rzuca 4 pozostatymi.
Umieszcza kosci,, 1”i,2” na polu

o wartosci 3" i kotynuuje.

Filemon rzuca 2 pozostatymi
kosémi. Nie odpowiada mu
wynik rzutu, zatem ponawia rzut,
zuzywajqc zeton wtéczki.

Po przerzucie umieszcza ,6” na
polu o wartosci 6"

Filemon postanawia przerwac

i nie rzuca ostatniq koscig. Oba
warunki umieszczania ptytek
kotéw sq spetnione, zamienia wiec
kosci na swoje 2 plytki kotow.

Tura Filemona dobiega korica.
Gracz po jego lewej rozpoczyna
swojq ture.



Gracz, ktory jako pierwszy umiesci wszystkie swoje zwykte
ptytki kotéw na planszy, zostaje zwyciezca. Na dodatek od teraz
jest najulubienszym pomocnikiem babuni!

Gra jednak sie jeszcze nie konczy. Zwyciezca natychmiast
dobiera wszystkie ztote ptytki kotow. Jesli w aktualnej turze

ma mozliwos$¢ umieszczenia dalszych ptytek kotow, robi to,
umieszczajac na planszy ztote ptytki kotéw. Gra toczy sie dalej -
w kolejnych turach zwyciezca bedzie uzywat ztotych pytek

kotoéw, a inni gracze swoich pozostatych zwyktych ptytek kotéw.

KONIEC GRY I PUNKTACIA

Gra konczy sie natychmiast, gdy:

« Wszystkie pola na planszy sa zajete przez ptytki kotow lub

« ktorys z pozostatych graczy umiescit wszystkie swoje ptytki
kotéw na planszy lub

« zwyciezca umiescit wszystkie ztote ptytki kotéw na planszy.

Zwyciezca zdobywa tyle punktdw, ile ztotych ptytek kotow
udato mu sie umiesci¢ na planszy. W zaleznosci od wyniku
zwyciezca moze teraz dumnie gtosi¢, ze jego tytut to:

0: Zongler kociat - twoje chaotyczne starania sprawity, ze
wiele kotkéw nie mogto usnac.

1-2:  Zaklinacz drzemeczki - twoje usypiajace mruczando
pozwolito usna¢ kotkom... przynajmniej niektérym.

3-4:  Pilot $piulkolotu — do ladowania podszedte$ mieciutko,
wiekszos¢ kotkéw nawet sie nie wybudzita.

5-6: Pasterz kocich chrapkéw - twoje techniki sg
przedmiotem badan kocich behawiorystéw.

7-8:  Mag kocimietki — jednym ruchem dtoni jeste$ w stanie
ulula¢ nawet najbardziej rozbrykane kotki.

9-11: Legendarny splatacz snéw - jeste$ przedmiotem kocich
podan, a twoje czyny to pozywka dla kocich mitow.

12: Najdostojniejszy architekt purrramidy - samo twoje
spojrzenie zsyta na kotetki najcudniejsze sny.

Pozostali gracze zdobywaja tyle ujemnych punktow, ile
pozostato im ptytek kotédw po zakornczeniu gry.

Polecamy rozegra¢ dwie partie (lub wiecej, jesli szczegdlnie
lubicie obserwowac $pigce kotki) i zsumowac swoje wyniki, by
zobaczy¢, kto osiagnat najwyzszy.
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