LABORATORIES

CAT IN THE BOX

PODRECZNIK EKSPERYMENTU

=

e O\D'\Qkf'em bada ,
N WUSE LU 060loni
pr2yeadk s e 0%0baik Cutzgg
WA kot Kaizdy "“"QHJQ’# Uvnieszgz;r\i I‘-/ws b
g . "\ 050bno

Opis eksperymentu

»Cat in the box” to gra karciana w dobieranie lew. Kolor kart nie jest z gory ustalony.
Zostanie zadeklarowany przez gracza dopiero wtedy, kiedy karta zostanie zagrana.
Gracz nie moze zagra¢ karty o wartosci i kolorze wczesniej zadeklarowanym.
Postepuj zgodnie z zasadami, a dowiesz si¢ wiecej o tajemniczej ekologii... kotow.
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1 karta

45 kart kotow 4 karty badan rozdajacego 5 plansz graczy
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po 5 kartod 1 do 9

1 plansza badan 60 znacznikow graczy
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1 notes do zapisu
wynikow eksperymentow

4 blokery

Tlustracja 1-1. Lista elementéw

Liczba potrzebnych elementéw bedzie sie roznita w zaleznosci od liczby graczy.

Tabela 1-1. Elementy uzywane w zaleznoéci od liczby graczy

Liczba graczy =~ Karty kotow Plansze graczy Zetony graczy Blokery

45 kart (1-9)

5 graczy 5 5 plansz 5 typow =
40 kart (1-8)

4 graczy L 4 plansze 4 typy Potrzebne
30 kart (1-6)

3 graczy 3 3 plansze 3 typy -

25 kart (1-5
2 graczy arz( ) 2 plansze 2 typy Potrzebne




Tlustracja 2—1. Przygotowanie dla 4 graczy
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. Kazdy gracz siada tak, by nie widzie¢ kart w rekach innych graczy.
. Kazdy gracz dobiera wszystkie 12 znacznikéw w wybranym przez siebie typie oraz

[N

plansze gracza.
. Kazdy gracz umieszcza 1 ze swoich znacznikéw na kazdym X na swojej planszy

(5]

gracza.

4. Wsun karty badan w plansze badan i umies¢ ja posrodku stolu. W zaleznosci od liczby
graczy uzywa si¢ bialej albo fioletowej strony kart badan oraz niektdre pola nie beda
braly udzialu w grze i trzeba bedzie polozy¢ na nich blokery (patrz tabelka nizej).

(%21

. Zapiszcie imiona wszystkich graczy w notatniku.

. Gracz, ktory jako ostatni wygratte-gre spotkat kota, otrzymuje karte rozdajacego, ktora
umieszcza przed soba.

Na tym konczy si¢ przygotowanie do gry. Na nastepnej stronie znajduja sie instrukcje

(=)}

dotyczace rozpoczecia pierwszej rundy.

Tabela 2-1. Strony kart i plansz graczy oraz wymagania dotyczace blokeréw w zaleznosci od liczby graczy

Strona plansz

Liczba graczy e Strona kart badan Blokery
5 graczy LS5 Fioletowa =
Biata albo fioletowa ‘
staczy L 5 (uzyj biatej w swojej 1. grze) N polach 2
2 o 2 3 Biata albo fioletowa 1

(uzyj biatej w swojej 1. grze)

2 graczy 2 3 Biata Na 4 polach 6




W grze 2-osobowej niektdre z zasad ulegajg zmianom.
Po wiecej szczegolow patrz str. 10.
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Eksperyment Gra trwa tyle rund, ilu jest graczy. Kazda runda sklada sie z 3 opisanych
ponizej faz.

~ 2. Kolejka o 3. Punktacja '
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1. Faza rozdania 1 do & ayaczy. ®o?

[1] Rozdaj karty graczom i odt6z 1 karte e 052 W
Gracz rozdajacy przetasowuje karty i rozdaje zakryte po rowno pomiedzy graczy. Gracze
biora otrzymane karty na reke. Po zapoznaniu si¢ z kartami wszyscy gracze jednoczesnie
wybierajg i odrzucajg po 1 ze swoich kart. Karty nalezy odrzucic¢ zakryte na wspolny stos
obok planszy badan — nie beda uzywane w tej rundzie.

[2] Obstawcie, ile lew zdobedziecie
Rozpoczynajac od rozdajacego, a nastgpnie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchow
wskazowek zegara, kazdy gracz obstawia, ile lew zbierze w tej rundzie. Aby obstawic, gracz
umieszcza swoj znacznik na wybranej przez siebie liczbie lew na swojej planszy. Po tym,
jak wszyscy gracze obstawia, nastepuje faza kolejek.
Jebli avasz w b 050y, wmozesz
obstawic ‘Jea\\inie \, % albo 4 lewy.

Tlustracja 3-1. Odkladanie kart Tlustracja 3-2. Obstawianie lew

Wybierz 1 karte ze swojej reki i odoz jg Anna zapoznaje sig ze swojg rekg oraz
zakrytq w poblizu planszy badan. W grze z zaktadami innych graczy. Uwaza, ze jest
4-osobowej usunigte zostang tgcznie 4 karty - w stanie zebra¢ 2 lewy. Umieszcza zatem swoj

nie bedg braty udziatu w tej rundzie. znacznik na polu ,,2” na swojej planszy gracza.
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2. Faza kolejek -
W tej fazie gracze beda rozgrywali kolejki, dopoki nie zostanie im na reku po 1 karcie
albo dopdki nie wystapi paradoks. W kazdej kolejce kazdy gracz zagrywa 1 karte.

Po zakonczeniu fazy kolejek nastepuje faza punktacji.

Kolejka

Pierwszg kolejke w kazdej rundzie rozpoczyna rozdajacy. Zagrywa karte ze swojej reki.
Nastepnie to samo robig wszyscy gracze w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara. Gdy dowolny gracz zagrywa karte, musi okresli¢ jej kolor. Okreslenie
koloru wiaze si¢ z pewnymi zasadami.

Okreslenie koloru
Kolor kart na reku nie jest ustalony. Gracz okresla kolor karty dopiero w momencie jej
zagrania: czerwony, niebieski, z6lty albo zielony - tak jak pokazano na planszy gracza.

Gracz umieszcza zagrang karte przy swojej planszy, obok krawedzi w ogtoszonym kolorze.
Nastepnie umieszcza swoj znacznik na polu na planszy badan, ktére odpowiada kolorowi

i warto$ci zagranej karty. ) ; ) I
Ookladwie zagoznay 5i¢ 2 2a50dawmi okvesSlania

Kolor wyjsciowy Kolovow wa nastegney Stvonie...
Kolor pierwszej zagranej karty bedzie kolorem wyjsciowym danej kolejki.

T

Tlustracja 3-3. Okreélenie koloru I

Piotr zagrat karte o wartosci 5 i okreslit jg jako niebieskqg. Piotr umieszcza zagrang karte obok
niebieskiej krawedzi swojej planszy gracza. Nastepnie umieszcza swoj znacznik na niebieskiej ,5” na
planszy bada. Piotr jest pierwszym graczem w tej kolejce, wiec niebieski jest kolorem wyjsciowym.




Zasady okreslania koloru

Aby moc okresli¢, ze karta jest w danym kolorze, trzeba spetni¢ 2 warunki:

Warunek 1: Pole na planszy badan w tym kolorze i numerze co zagrywana karta nie
jest zajete przez znacznik Zadnego gracza.

Warunek 2: X w tym kolorze jest nadal zastoniety na planszy gracza.

Pozostate zasady okreslania koloru

Jesli karte zagrywa gracz rozpoczynajgcy kolejke:

Gracz rozpoczynajacy kolejke moze zagrac niebeska, zielong albo zdlta karte. Nie moze
jednak zagrac czerwonej karty, dopdki nie bedzie chociaz 1 zetonu dowolnego gracza

w czerwonym rzedzie na planszy badan. Wyjatkiem jest sytuacja, gdy gracz nie ma
mozliwosci wybra¢ innego koloru niz czerwony. oz ocy wyaeot lewe, gowinienes

Jesli karte zagrywa kolejny gracz: 2090C karte W wyjsciowym Kolorze.

Najczesciej gracz podaza za kolorem wyjsciowym, okreslajac, ze jego karta jest w tym
samym kolorze co gracza rozpoczynajacego. Jednak jesli gracz chce, moze wybra¢ inny
kolor, w tym czerwony. Gracz usuwa wtedy ze swojej planszy znacznik umieszczony przy
krawedzi w wyj$ciowym kolorze, odstaniajac ). Jesli znacznik byt usuniety wezesniej,
pomija ten krok. Oznacza to, ze gracz nie bedzie juz mdgl do konca rundy zagrywac kart
w tym kolorze.

Nie wozesz zaaeywat kart w kolovze 2 odSlonig Tym W<
na Swoe) glans2y gracza. To oammczeme woze byt dla
ciebie bavdzo wiebezgieczne!

Tlustracja 3-5. Okreslenie koloru IIT

llustracja 3-4. Okreslenie koloru II Wyjsciowym kolorem jest niebieski. Anna

W jednej z poprzednich kolejek zostata nie chce jednak podgza¢ za tym kolorem,
zagrana czerwona karta, o czym $wiadczy woli zagra¢ swojg karte jako czerwong.
znacznik w czerwonym rzedzie na planszy Usuwa wiec znacznik ze swojej planszy

badan. Oznacza to, Ze gracz rozpoczynajgcy z niebieskiego X. Oznacza to, ze od teraz do
kolejke moze wyjsé w czerwony kolor. kotica tej rundy nie bedzie mogta zagrywaé

niebieskich kart.




Zwyciezca kolejki
Po tym, jak kazdy gracz zagrat 1 karte, nalezy rozstrzygnac¢ zwyciezce kolejki.

« Kolejke wygrywa gracz, ktory zagral karte o najwyzszej warto$ci w wyjéciowym kolorze,
o ile nie zostata zagrana czerwona karta.

o Jesli zostata zagrana 1 lub wiecej czerwonych kart, kolejke wygrywa gracz, ktéry zagrat
czerwong karte o najwyzszej warto$ci. Czerwony jest zawsze kolorem atutowym, ktéry
przebija inne kolory.

Uwaaal Jesli za
CZevwong,

Wziecie lewy

grasz karte w inaym Kolovze iz WyjbCiowy ovaz wie
Yo vie wygrasz Ko\e_‘)h - wiezaleznie od 8) wartobei.

Gracz, ktdry wygrat kolejke, zbiera wszystkie zagrane w tej kolejce karty i kladzie je przed
soba w zakrytym stosie zwanym lewa.

Liczba stoséw przed graczem wskazuje, ile lew zebrat on w tej rundzie.

Gracz, ktory wygrat kolejke, bedzie rozpoczynat kolejna.
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Tlustracja 3-6. Zwyciezca kolejki

Anna rozpoczeta kolejke i zagrata zottq karte
(kolor wyjsciowy). Michat zagrat karte nie
do koloru (zielong) — wigc nie moze wygrac.
Piotr i Ewa zagrali czerwone karty — w kolorze
atutowym. Piotr wygrywa, bo zagrat karte
0 wyzszej wartosci.




Koniec fazy kolejek

Gracze rozgrywaja kolejki do czasu, az w rekach zostanie im tylko po 1 karcie. Gdy to
nastapi, rozpoczyna si¢ faza punktacji. Jesli w trakcie fazy kolejek wystapit paradoks,
natychmiast nalezy przejs¢ do fazy punktacji.

W grze 4-osobowej runda konczy sie po 8 kolejkach.

Paradoks @

Jesli w trakcie fazy kolejek gracz nie moze zagra¢ karty zgodnie z zasadami okreslania koloru,
wywoluje paradoks. Nie mozna wywotlaé paradoksu na wlasne zyczenie. Jesli gracz ma na reku
karte, ktérg moze zagra¢, musi to zrobic.

Wystapienie paradoksu natychmiast konczy faze kolejek.

Gracz, ktéry wywotatl paradoks, odkrywa karty na swojej rece i oznajmia, ze wywolat
paradoks.

Nikt nie wygrywa kolejki, w ktorej wystapil paradoks. Jednak znaczniki juz
umieszczone w tej kolejce zostaja na planszy badan.

e U
ieb Gie | wiwmo wo\etko w0062 jedn

¢ Yo 2oL \ KontynWuycie voz9)"

zaﬁmé kavrte 12
ywowie ey koleyh

Tebli oyl
) ve¥, Qo Qvo

Ten gracz
wywotat
paradoks

Ci gracze nie :
- 1
zagrywajq kart £8= T
Tlustracja 3-7. Wywolanie paradoksu Tlustracja 3-8. Przerwanie fazy kolejek
Na planszy Piotra odkryte sq niebieski Piotr odkrywa karty na swoim reku i oznajmia,
i zolty X. Oznacza to, ze Piotr nie moze ze wywolat paradoks. Aktualna kolejka jest

zagrywac niebieskich ani zZéttych kart. Moze  przerwana i kolejni gracze nie mogq juz w niej
wiec zagrywac tylko zielone i czerwone karty.  zagrywac kart. Gracze, ktorzy juz zagrali w tej

Piotr ma na reku karty o wartosciach 4 i 6. kolejce swoje karty, odktadajqg je na bok.
Niestety wszystkie 4 pola na planszy badan, Plansza badan pozostaje w takim stanie,
na ktorych mogtby ewentualnie umiesci¢ swoj w jakim zastato jg wywolanie paradoksu.

znacznik, sq juz zajete. Piotr nie ma mozliwosci
zagrania karty i wywotuje paradoks.




3. Faza punktaciji
Zapisz punkty uzyskane przez kazdego gracza w notatniku. Punkty mozna zdoby¢ na

2 sposoby: za lewy i z premii za obstawianie.

Punkty za lewy

Kazdy gracz zdobywa 1 punkt za kazda swoja zebrana lewe. Jesli faza kolejek zakonczyta
sie paradoksem, gracz, ktory wywotal paradoks, zamiast tego traci 1 punkt za kazda
swoja zebrang lewe.

Premia

Jesli gracz poprawnie obstawil liczbe zebranych przez siebie lew, otrzymuje premie za
swoje znaczniki na planszy badan. Zdobywa 1 punkt za kazdy znacznik w najwiekszej
grupie swoich znacznikéw sasiadujacych ze soba bokiem. Gracz, ktory wywolal
paradoks, nie otrzymuje premii.

3 lewy

!
—3 punkty, |
bunkty Tlustracja 3-10. Punkty gracza, ktéry wywolal paradoks

Ewa wlasnie wywolata paradoks. Zebrata w tej
rundzie 3 lewy, zatem traci 3 punkty. Ewa na
poczgtku rundy obstawila, ze uda jej si¢ zdoby¢
3 lewy. Chociaz obstawila poprawnie, nie
otrzymuje premii, bo wywolata paradoks.

Tlustracja 3-10. Premia
Anna obstawita, ze zbierze
= 2 lewy, co udalo jej sie
E L &  wykonal. Najwigksza

grupa Anny sktada sie
z 5 znacznikow, co daje jej
5 punktéw premii.

Tlustracja 3-9. Punkty za lewy

Przed Anng znajdujg sie 2 lewy. Anna
zdobywa zatem 2 punkty z lew.




1.2. Przygotowanie do nastepnej rundy
Po zakonczeniu fazy punktacji rozpoczyna si¢ nowa runda. Zaczynajac od drugiej rundy,
do fazy rozdania dodane sa nastepujace kroki:

« Kazdy gracz zbiera swoje znaczniki z planszy badan i planszy gracza.
» Wszyscy gracze zakrywaja wszystkie ){ na swoich planszach.

« Karta gracza rozdajacego przekazywana jest kolejnemu graczowi zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

4. KOV\iQC 3‘(\,'

Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze rozegrali po 1 rundzie jako rozdajacy. Zwyciezca
zostaje gracz z najwiekszg liczbg punktéw. W przypadku remisu zwycigzcg zostaje ten
spo$réd remisujacych, ktéry zdobyl wiecej punktéw w ostatniej rundzie. Jesli to nie
rozstrzyga remisu, wszyscy remisujacy gracze wspolnie cieszg si¢ ze zwyciestwa.

W avze 'L»o‘;o\oowej
a0tk ome Zagad\i dla 5“' l'OQObOWQJ nawe:) 5l Qav0doKS wie

wystagh, wa koniec vUndy
W grze 2-osobowej obowigzujg dodatkowe zasady: w0 lanszy badon | gole

. gozostaie guste.
1. Faza rozdania

« Rozdaj po 10 kart graczom, a pozostale 5 kart umie$¢ zakryte w stosie posrodku stotu.
Nastepnie odkryj 3 karty z tego stosu i umies$¢ znaczniki w niewykorzystanym kolorze
gracza w zielonym rzedzie planszy badan na polach wskazanych przez dobrane karty.
Jesli wylosowales dwie karty o tej samej warto$ci, umie$¢ znaczniki na odpowiednich
polach zielonego i zéltego rzedu. Jesli wszystkie 3 karty maja taka sama warto$¢, poloz
trzeci znacznik w niebieskim rzedzie.

» W grze 2-osobowej nie obstawia sie liczby zdobytych lew. Jesli ktorys z graczy na koniec
rundy ma 4 lewy lub mniej, otrzymuje premig (o ile nie wywotal paradoksu).




Tlustracja 5-1. Gra dwuosobowa -

Ewa zebrata 5 lew, a Anna 3 lewy. Ewa
zdobywa 5 punktow za lewy, ale nie
zdobywa premii. Anna zdobywa 3 punkty
za lewy oraz 3 punkty premii.
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Liczba Karty kotéw Symbol Strona

graczy graczy kart badan Bloksee

5graczy 45 kart (1-9) 5 Fioletowa -
4graczy 40 kart(1-8) Biala albo fioletowa Na 4 polach 9

3 graczy 30 kart (1-6) Biata albo fioletowa -

N W F

2 graczy 25 Xkart (1-5) Biala Na 4 polach 6
str.
*
Okreslenie koloru karty

Rozdaj karty po réwno.

Wybierz i odrzué z reki 1 karte zakryta. Warunki

1: Wybrana warto$¢ na torze okreslonego

. i ) koloru jest dostepna.
Obstawcie lewy w kolejnosci zgodnej ] DT e e
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Koloru jest zakeyty.

W zaleznosci od twojej pozycji w kolejnosci:

;}E AIuepzoy

Gracz rozpoczynajacy
Mozesz zagrac karte tylko w kolorze
niebieskim, z6ttym lub zielonym.
Nie mozesz wybra¢ czerwonego koloru.
Wyjatek: W czerwonym rzedzie juz jest
znacznik albo nie mozesz zagra¢ nic

Rozgrywajcie kolejki, az na reku zostanie po 1 karcie.

Koi:}ka
Zaczynajac od zwyciezcy poprzedniej kolejki,
kazdy gracz rozgrywa po 1 turze.
o

o
Tura gracza i

Zagraj karte i okrel jej kolor. Umies¢ innego.
znacznik na pasujacym polu planszy

Kolejny gracz

badan. Mozesz zagrac¢ karte w dowolnym

E - ~ . kolorze. Jesli jest to inny kolor niz
% Gdy kazdy PR 1 karcie, | wyjsciowy, odkryj na swojej planszy X
3 rozstrzygnij zwyciezce. w wyjéciowym kolorze.
Brak czerwonej karty: Paradok
aradokxs

Wygrywa gracz, ktory Zagrai karte
w kolorze wyjsciowym o najwyzszej
warto$ci.

Jesli nie mozesz zagra¢ karty spetniajacej
warunki, wywolujesz paradoks.

» Odkryj reke i oglo§ wywolanie

paradoksu.
« Natychmiast przejdz do fazy punktacji.
Punkty, jesli wywolales paradoks

Punkty za lewy: —1 punkt za lewe.
Premia za obstawienie: pominieta.

E

1 lub wiecej czerwonych kart:
Wygrywa gracz, ktory Zagrai czerwong
karte o najwyzszej wartosci.

™ ——

Punkty za lewy

1 punkt za lewe. Dodatkowe zasady dla 2 graczy

X Faza rozdania

Premia ) o L . « Umies¢ 5 zakrytych kart w stosie
Zdobadz punkty, jesli 0bstaw1%§s poprawnie, i odkryj 3 z nich. Umie$¢ neutralne
ile zbierzesz lew: 1 punkt za kazdy znacznik
w twojej najwiekszej grupie sasiadujacych
bokami znacznikéw na planszy badan.

znaczniki na odkrytych liczbach
w zielonym rzedzie.
« Pomin obstawianie lew.
Premia
Jesli zdobytes 4 lub mniej lew, spetniasz
warunki otrzymania premii.

Zadne koty nie zostaly skrzywdzone podczas tworzenia tej gry.
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