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Gdy ktadziesz kocigtko na tézku, wydaje z siebie bojowe ,boop” i rozpycha sie, przesuwajgc pobliskie kocieta.
Zgromadz w rzgdzie 3 kocigta, zeby zmienity si¢ w doroste kocury... a trzy doroste koty w rzedzie przyniosg Ci
zwyciestwol

Nie jest to jednak takie proste, gdy zaréwno Twoje kocieta, jak i zgraja Twojego przeciwnika bez przerwy psocg na
16zku. Co za stodki, koci zamet!

Czy uda Ci sie przepchng¢ do zwycieskiej pozycji? A moze dasz sie wykopyrtng¢ z t6zka?

ZAWARTOSE | PRZYGOTOWANIE GRY:
Oproznij pudetko i potdz je do gory nogami na srodku obszaru gry. Posciel t6zko ktadac na pudetku pikowana pierzynke.
Gracze dobierajg 8 Kociat w wybranym kolorze. P6ki co doroste Koty czekajg na swoja kolej obok pudetka.
Rozpoczyna gracz, ktéry jako ostatni gtaskat kota — mozecie tez wylonié pierwszego gracza losowo.

Pikowana materiatowa ,plansza” do gry

8 Szarych Kotow
(w rezerwie)

8 Pomaranczowych Kotow

(w rezerwie)

&

tozko (odwrdcone pudetko) 8 Szarych Kocigt
8 Pomararczowych

Kociat

CeLGRY:
Na zmiang umieszczajcie swoje Kocieta na t6zku, na dowolnym wolnym polu (kwadraty wyznaczone przez szwy).
Zgromadz trzy Kocigta w rzedzie: poziomo, pionowo lub na skos, aby zmieni¢ je w Koty.
Gdy zgromadzisz w rzedzie 3 Koty, WYGRYWASZ!
Nie jest to jednak takie proste...



PRZEPYCHANKI

Wyzwanie wynika z tego, ze kazdy potozony na planszy
pionek ,przepycha” sgsiadujgce z nim kociaki o jedno pole,
réwniez na skos. (ilustracja 1ai 1b)

@ “Podczas przepychanek zalecamy wzbogacic rozgrywke efektami
dzwiekowymi w postaci miaukniec bgdz ,boop-ow”:)

Jesli futrzak zostanie zepchniety z t6zka, wraca do
wiasciciela. (ilustracja 1b)

Przepchnigty pionek nie powoduje reakcji faricuchowej, gdy
znajdzie sie w nowym miejscu. Pionki, do ktérych sie
przysunat, zostajg na miejscu. (ilustracja 1b)

Jesli w rzedzie znajdujg sie juz 2 zwierzaki, dotozony do
tego rzedu pionek nie przepchnie ich, niezaleznie od ich
koloru (oczywiscie, nadal mozna je przemiesci¢ nacierajac z
innych kierunkéw). (ilustracja 2)

Dobrg strategig jest utozenie i utrzymanie 2 kociakéw w
jednej linii. Jesli na ilustracji 2 bytaby to tura szarego gracza
i to jego Kocigtko zostatoby umieszczone na planszy, miatby
juz 3 Kocieta w rzedzie. Rozbijanie lub blokowanie par
Twojego przeciwnika jest kluczowe.

PRZEOBRAZeNIE KOCIAT W KOTY

Po przepychankach sprawdz, czy zgromadzite$ 3 Kocieta w
rzedzie. Jesli tego dokonates (w poziomie, pionie lub na
skos), wymien je na Koty.

Zabierz Kocieta z planszy i usun z gry (najlepiej do pokrywy
pudetka — Kotki uwielbiajg pudetka). Nastepnie dobierz w
ich miejsce doroste Koty z rezerwy i dodaj do swojej puli (nie
ktadziesz ich jeszcze na planszy). W grze masz ZAWSZE 8
aktywnych pionkéw.

Mozesz stworzyé nawet rzad z Kotow ORAZ Kociat. (str. 4)

Opcjonalnie, jesli wszystkie z Twoich 8 pionkdéw znajdujg sie
na tézku, mozesz usungé z gry dowolne swoje Kocigtko i
dotozy¢ w jego miejsce do swojej puli dorostego Kota.
Alternatywnie, jesli to lepsza strategia, mozesz zamiast tego
zabraé z planszy Kota z powrotem do swojej puli.

W rzadkim przypadku zebrania w rzedzie wiecej niz 3
pionkéw lub stworzenia kilku tréjek, wybierasz, ktére Kocieta
dorosng, a pozostate zostajg na planszy. (ilustracja 4)

Podobnie, jesli masz jednoczesnie 3 pionki w rzedzie i 8
pionkdéw na planszy, wybierasz, ktére sie aktywujg.

Umieszczanie P A
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Potozenie szarego Kocigtka nie
tworzy rzedu trzech.

Zamiast tego sgsiadujace pionki
(z zottego obszaru) zostaja
odepchniete o jedno pole.

Pionki moga zosta¢ zepchniete z tozka!
Nie wystepuja jednak reakcje fancuchowe
(wiec Kociatko (a) nie poruszy sie).

ilustracja 2

-k

Po zagraniu pomararnczowego Kociatka przepchniete
zostaje Kociatko (b), ale pozostate nie ruszaja sie,
bo powpadatyby na siebie.

ilustracja 3

Szary gracz zgromadzi

3 Kocieta w rzedzie.

Usuwa je zgry
i umieszcza w swojej puli
3 doroste Koty.

Gdy stworzysz wiece] kombinacji,
ktore mozesz podmienic,

wybierz jedna z nich.

Zabierz odpowiednie pionki z planszy,
a pozostate zostaw na miejscu.



KOTY:

Gdy masz juz w swojej puli doroste Koty, sam decydujesz, czy
zagrasz w swojej turze Kota czy Kocigtko. Koty dziatajg w
doktadnie ten sam sposob, NIE MOGA jednak zostac
przepchniete przez Kocieta. Koty mogq przepychac zaréwno

inne Koty, jak i Kocieta.

Jesli w swoim rzedzie zgromadzisz razem 3 Kocieta i Koty, wcigz

zabierasz wszystkie trzy z planszy i podmieniasz swoje Kocieta
na Koty (ilustracja 5). W Twojej puli ladujg wiec i te starsze, i te

dopiero co wyrosniete Koty.
ZWYCIGSTWO:

Gdy w rzedzie zgromadzisz 3 swoje Koty (poziomo, pionowo,
na skos), WYGRYWASZ. Alternatywnie, WYGRYWASZ jesli

wszystkie Twoje 8 Kotéw znajduje sie na tézku na koncu Twojej

tury.

Sprawdzamy, czy doszlo do zwyciestwa, gdy wszystkie pionki skoriczg juz

przepychanki.
WSKAZOWKI DLA KOCICH BYSTRZAKOW

» 4 $rodkowe pola planszy moga okazac¢ sie bardzo wygodne,
poniewaz znajdujg sie daleko od krawedzi planszy i trudniej
zepchna¢ z niej potozone tam pionki. Nie bdj sie jednak

zepchngt z tézka wiasnych kociakéw — czasem lepszag strategig

bedzie zagranie ich na nowo ze swojej puli w kolejnych turach.

= Zgromadzenie 2 pionkéw w linii to tylko jedna z taktyk. Mozesz
sprobowac sprytnej strategii utozenia kociakow we wzor litery
,L”, @ potem przepchniecia swojego pionka w sam srodek!
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= Gdy masz juz Koty, warto rozwaznie utozy¢ je WSZYSTKIE na

16zku, zwlaszcza, jesli Twoj przeciwnik nie ma jeszcze zadnych.

Kocieta nie mogg ich przepchna¢, utkng wiec na jakis$ czas w

miejscu.

ilustracja 5
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Mie ma przeszkod, zeby Koty
wspottworzyly rzad 3.

Zabierz z planszy wszystkie 3 pionki.
W tym przypadku dwa Kocigta
zamieniaja sie w Koty i, razem

Z Kotem z utworzonego wczesniej
rzedu, ladujg w Twaojej puli.
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WARIANT DLA MLODSZYCH GRACZY

W pierwszych rozgrywkach z mtodszymi graczami mozesz zrezygnowaé z podmiany pionkoéw. Podczas przygotowania
kazdy dobiera 8 Kocigt w swoim kolorze, a Koty odktadacie do pudetka, nie bedg braty udziatu w grze. Pierwszy gracz,
ktéry zgromadzi 3 Kocieta w rzedzie, WYGRYWA. To o wiele krétszy, ale réwnie emocjonujgcy pojedynek.
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