Zdobqdz sympatie najfajniejszych kotéw w okolicy. Zwabiaj je kocimi przysmakami
i zabawkami, by podeszlty wtasnie do Ciebie, i zdobqdz tytut Najwiekszego Mitosnika
Kotéw! Uwazaj jednak na biegajqcego po okolicy psa — jego szczekanie wystraszy nawet
najodwazniejszego kotka!

CEL GRY

Podczas gry bedziecie zacheca¢ koty pojawiajace sie na podwoérku, by do Was podeszty.
Na mieciutkich poduszeczkach umieszczajcie kocie smakotyki i zabawki, by przywabi¢ kotki
do siebie. Kazdy kot posiada punkty, ktére otrzymacie za jego zdobycie. Kto zdobedzie
najwiecej punktéw, wygra.

ELEMENTY GRY

32 KAFELKI
KOTKOW .

)

PRZYNET




PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy z graczy otrzymuje jedna poduszke. Niewykorzystane poduszki potézcie miedzy soba.
W grze zawsze uzywa sie 4 poduszek.

Potasujcie karty przynet i utwoérzcie z nich zakryty stos. Kazdy z Was bierze jedna
karte i ktadzie ja odkryta na swoim polu ze strzatkami. Jesli wylosujecie karte psa,
wtasujcie go z powrotem do talii i wyciagnijcie nowa karte.

Kafelki kotow zakryjcie (tak, by byty widoczne tylko kotki i punkty) i utézcie z nich zakryty stos.
Dobierzcie 4 kafelki, odkryjcie i wytdzcie je na srodek stotu, tworzac podwérko.

Gre rozpoczyna gracz z poduszkg oznaczong numerem 1.

ROZGRYWKA

Gracze kolejno, w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, wykonuja jedna z dwdch
dostepnych akgji:

1) ZBIERANIE PRZYNET
2) WABIENIE KOTOW

Dodatkowo w ramach swojego ruchu mozecie uzy¢ zdolnosci posiadanych kotkéw oraz
zamieni¢ swoja karte z pola ze strzatkami na karte innego gracza, znajdujaca sie réwniez
na polu ze strzatkami.

Jezeli miedzy Wami znajduje sie poduszka nieposiadajaca wiasciciela, dotdzcie na nig
wierzchnia karte ze stosu (wyciggniete karty pséw odrzucdcie na bok). Karte doktadacie na pole
ze strzatkami (jezeli jest wolne), a kolejne na pozostate wolne pola. Jesli poduszka jest
zapetniona, nie dokfadacie do niej kart. Niewykorzystane poduszki traktuje sie jak
sasiadujacego gracza.

ZBIERANIE PRZYNET

Kiedy decydujecie sie dobiera¢ przynety, pojedynczo odkrywacie
kolejne karty z zakrytego stosu. Mozecie odkry¢ tyle kart, ile
chcecie. Po odkryciu kazdej karty mozecie spasowac

i nie dobiera¢ wiecej kart. Jesli jednak odkryjecie karte &
psa, to tracicie wszystkie odkryte w tej kolejce karty
i odrzucacie je na bok razem z karta psa. Nie dotyczy
to sytuacji, gdy pies zostanie odstoniety, zanim
podczas odstaniania pojawi sie pierwsza przyneta.
Wtedy mozna go zignorowac i odrzuci¢ na bok, a nastepnie
dalej odstania¢ karty. Przyktadowo, jesli po wyciagnieciu
pierwszej karty bedzie to pies — odrzudcie go. Jesli kolejna
rowniez jest psem - ja tez nalezy odrzucié. Pies dziata tylko
wtedy, gdy wczesniej odkryjecie karte z przyneta.




Jesli spasowaliscie, mozecie potozy¢ karty na swojej poduszce. Na kazdym polu moze znalez¢
sie tylko jedna karta. Jesli pole ze strzatkami jest puste, trzeba tam obowigzkowo umiesci¢
jedna ze zdobytych kart. Kart nie mozna przektada¢ miedzy polami. Jesli na polach lezaty
juz jakies karty, mozecie je odrzuci¢, by potozy¢ na ich miejscu nowe. Wszystkie nadmiarowe
karty s odrzucane na bok.

Jesli zakryty stos przynet sie wyczerpie, potasujcie wszystkie karty odrzucone na bok (tacznie
z odrzuconymi psami) i utwoérzcie z nich nowy, zakryty stos.

WABIENIE KOTOW

W ramach tej akcji mozecie odrzuci¢ przynety ze swojej poduszki, by dobra¢ kotka
z podworka. Na gorze kafelka kota znajduje sie od jednego do czterech symboli przynet. By
zdoby¢ danego kotka, musicie odrzuci¢ na bok karty o odpowiednich symbolach (jedna karta
za jeden symbol). Mozecie dobra¢ tyle kotéw, na ile pozwalajg Wam posiadane karty.

Jesli na karcie przynety znajduja sie dwa lub trzy symbole, mozecie
wykorzystac tylko jeden z nich.

Jesli zwabicie kotka z podwérka, na jego miejsce natychmiast
przychodzi nowy. Dobierzcie wierzchni kafelek ze stosu,
odkryjcie i dotézcie do trzech pozostatych kotkéw.

ZAMIANA KART

W kazdym momencie swojej kolejki mozecie zamieni¢ swoja karte z pola ze
strzatkami na dowolng karte lezaca na innej poduszce na tym samym
polu. Nowa karte trzeba umiesci¢ na polu ze strzatkami.

VZYCIE ZDOLNOSCI KOTKOW ¢

Kazdy kotek posiada swoja jednorazowa zdolnos¢.
Symbolizuje ja ikona znajdujaca sie w dolnej czesci kafelka.
Kazdej zdolnosci mozna uzy¢ tylko raz. Po jej wykorzystaniu
odwréccie kotka rewersem do géry (obrazkiem kotka
i punktami do gory).

C . ) Odrzu¢ z podworka 1 kotka i wystaw
nowego.
(.--.) Odrzu¢ z podworka 2 kotki i wystaw nowe.
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Odrzu¢ wszystkie kotki z podworka i wystaw nowe.

Zignoruj odkrytego psa podczas zbierania przynet.

Dobierz 1 karte ze stosu i umie$¢ ja na pustym polu swojej poduszki. Jesli
dobrang karta jest pies, odrzu¢ go i nie dobieraj nowej karty zamiast
niego.

Dobierz 2 karty ze stosu i umiesc je na pustych polach swojej poduszki.

Jesli dobrang karta jest pies, odrzu¢ go i nie dobieraj nowej karty zamiast
niego.

Uzyj zamiast karty przynety zawierajacej jeden z przedstawionych
symboli.

Przesuncie wszystkie poduszki wraz z kartami o jednego gracza w prawo.

Przesuncie wszystkie poduszki wraz z kartami o jednego gracza w lewo.

Do nastepnej tury zagrywajacego gracza nie mozna korzystac z jego karty
znajdujacej sie na polu ze strzatkami, jego poduszka jest pomijana
podczas przesuwania poduszek.

ZAKONCZENIE GRY 10

Gdy ktérykolwiek gracz zdobedzie 10 punktéw, pozostali gracze dogrywaja runde do korca
tak, by kazdy z graczy rozegrat te sama liczbe kolejek. Gra konczy sie, gdy ostatni gracz (po
prawej od rozpoczynajacego) rozegra swojg ture. Jesli ostatni gracz jako pierwszy zdobyt 10
punktéw, gra koriczy sie po zakornczeniu jego kolejki.

Nastepnie podliczcie punkty na swoich kotkach. Niezaleznie od tego, czy uzyliscie zdolnosci
kotka, kazdy zdobyty kotek przyznaje Wam punkty. Kto z Was zdobedzie najwiecej punktéw,

wygrywal

WARIANT

Jezeli gra wydaje sie Wam za krétka, grajcie do momentu, az ktos
pierwszy zdobedzie 15 punktow. \

Autor gry: Adam Strzelecki
llustracje i opracowanie graficzne:
Kamila Mrozek-Zieliriska,

Thumaczenia: Locatheart

DLUZSZzYy 15

Adam Strzelecki




Ziskej si ldsku téch nejoblibenéjsich kocCek ve mésté. Prildkej je pamlsky nebo hrackami
a titul nejmilovanéjsiho chovatele kocek bude tvij. Ale pozor na obchdzejiciho psa! Svym
Stékdnim zaZene i ty nejodvdznéjsi z kocicek!

CIL HRY

Smyslem hry je pfildkat kocky ze zahradky. Hraci se snazi pfildkat kocky na své mékkeé polstarky
pomoci pamlskd a hracek. Za prilakani kazdé kocky ziska hrac urcity pocet bodu. Vitézi ten, kdo
nasbira nejvice bodu.

SOUCASTI HRY

32 KARET
KOCEK

)

g/gg & Tex, P

LAKADEL




PRIPRAVA

Hracdm se rozda po jednom polstarku. Nepfidélené polstarky si hraci rozmisti mezi sebe. Vzdy
se hraje se 4 polstarky.

Zamichejte karty s lakadly a poloZte je na jednu hromadku licem dold. Kazdy hrac si
vytdhne jednu kartu a vyloZi ji licem nahoru na své pole s Sipkami. Pokud si hrac
vytdhne kartu se psem, zamicha ji zpét do bali¢ku a vytahne si dalsi kartu.

Karty s kockami se slozi na hromadku licem dold (aby byly vidét jen kocicky a body). Hraci
rozmisti doprostied stolu 4 karty, které budou predstavovat zahradku.

Hrac s polstarkem cislo 1 zacina.

PRUBEH HRY

Hraci se stfidaji po sméru hodinovych ruci¢ek vzdy v jednom ze dvou taha:
1) SBIRANi LAKADEL
2) LAKANI Koéex

Dale mohou hraci v ramci svého tahu vyuzit schopnosti svych kocic¢ek nebo si vyménit kartu
na poli 1 (s Sipkami) za kartu na poli 1 jiného hréce.

Je-li mezi hraci nepfidéleny polstarek, odlozi se na néj vrchni karta z hromadky (jedna-li se
o kartu psa, odloZi se stranou) Tato karta se vylozi na pole s Sipkami (je-li volné) a dalsi karty
se vykladaji na dalsi volna pole. Jakmile se polstafek zaplni, dalsi karty se nepfikladaji. Tyto
polstarky se berou jako sousedici hraci.

SBIRANI LAKADEL

Kdyz se hrac rozhodne vytahnout si lakadla, bere si z hromadky po jedné karté licem dolQ
a kazdou obrati. Hra¢ muze obrétit libovolny pocet karet. Po kazdé karté

se mlze hra¢ rozhodnout, zda si vytahne dalsi. Pokud si vsak
vytdhne kartu se psem, ztraci viechny otocené karty v daném
tahu a musi je spolu s kartou psa odlozit stranou. To
neplati, pokud si psa hra¢ vytdhne dfiv nez jinou kartu.
V takovém pfipadé hrac kartu odlozi a vytahne si dalsi.
Reknéme, Ze si hra¢ vytdhne kartu psa a odlozi ji.
Pokud si pak vytahne dalsi kartu psa, také ji odlozi.
Karta psa ma ucinek jediné tehdy, pokud si pred ni hra¢ vytahl
kartu lakadla.

Pokud hra¢ nechce dél tahnout, vytazené karty si vylozi
na polstarek. Na kazdém poli smi byt poloZzend pouze jedna
karta. Je-li pole s Sipkami volné, musi na né hrac vylozit



jednu ze svych karet. Karty nelze presouvat mezi poli. Pokud je na poli jiz vyloZzena jina karta,
muaze ji hrac odlozit a dat na jeji misto novou. Vsechny nadbytec¢né karty se odkladaji stranou.

Pokud z hromadky karet licem dolG dojdou vSechny karty s lakadly, zamichaji se vSsechny
odlozené karty (v¢etné pst) a slozi se do nové hromadky licem dold.

LAKANT KOCEK

tldgex e

V tomto tahu maze hrac pouzit karty lakadel z polstarku a vytahnout si kocicku ze zahradky.
Pocet lakadel potiebnych ke zldkani (maximalné Ctyfi) je vyobrazen vzdy v horni ¢asti karty
kocky. Aby hrac ziskal danou kocku, musi odlozit stranou karty s pfisluSnymi symboly
(na kazdy symbol jednu kartu). Hrac si mdze vytahnout tolik kocek, na kolik mu vystaci karty.

Ma-li karta dva nebo tfi symboly, Ize pouzit pouze jeden z nich.

Kazdou vytazenou kocku v zahradce okamzité nahradi nova.
Hrac sejme vrchni kartu z bali¢ku, obréti ji licem nahoru
a prida ji ke tfem zbyvajicim kockam.

VYMENA KARET

Hraci si mohou kdykoli béhem hry vyménit kartu z pole s Sipkami za jakoukoli jinou
kartu, kterd je na stejném poli jiného polstarku. Novou kartu musi hrac¢ vylozit
na dané pole s Sipkami.

KOCICI SCHOPNOSTI

Kazda kocka ma schopnost, kterou mize jednou

za hru pouzit. Tato schopnost je vzdy vyobrazena

v dolni ¢asti karty. Kazdou schopnost Ize vyuzit pouze
jednou. MGzeme vyuzit schopnosti kocek, které jsme

jiz ziskali. Pouzitou kartu kocky hrac obrati licem dolG
(obrazkem kocky a body nahoru).

Hrac vymeéni 1 kocku ze zahradky
za novou.
(_.-) Hrac vyméni 2 kocky ze zahradky za nové.




Hrac¢ vyméni vsechny kocky ze zahradky za nové.

Karta psa nema pfi sbirdni lakadel zadny vliv.

Hrac si vytdhne 1 kartu z hromadky a vylozi ji na prazdné pole
na polstarku. Pokud vytahne kartu psa, odlozi ji a dalsi si netdhne.

Hrac si vytdhne 2 karty z hromadky a vylozi je na prazdna pole
na polstarku. Pokud vytahne kartu psa, odlozi ji a netdhne si dalsi
misto ni.

Lze pouzit misto lakadla s jednim z téchto symbold.

Kazdy hra¢ preda svij polstarek s kartami hraci po své pravici.

Kazdy hra¢ preda svij polstarek s kartami hraci po své levici.

Az do ptistiho tahu nesmi nikdo hraci, ktery tuto kartu zahraje, vzit kartu
z pole s Sipkami. Pol$tarek tohoto hrace se pfi predavani polstarkd
preskodi.

KONEC HRY 10

Jakmile néktery z hraca ziska 10 bodi, dohraji ostatni hraci kolo tak, aby vsichni hraci odehrdli
stejny pocet tah(. Hra konci, jakmile posledni hrac (po pravici prvniho hrace) dohraje svij tah.
Pokud jako prvni ziska 10 bodi posledni hra¢, hra skonci, jakmile dohraje svij tah.

Poté si hraci spocitaji body na kartach kocek. Body se pocitaji za kazdou pfrildkanou kocku
nehledé na to, zda se ve hie pouzila jeji schopnost. Hra¢ s nejvyssim poctem bodu vitézi!

DELSI VARIANTA “15

Pokud vam hra ubiha pfilis rychle, hrajte, dokud jeden z hraci
neziska 15 bodu.

Autor hry: Adam Strzelecki

llustrace a graficky navrh:

Kamila Mrozek-Zielinska, Adam Strzelecki
Preklad: ASAP-translation




Ziskajte sildsku najiZasnejsich maciek v meste. Prildkajte ich dobrotami a hrackami, aby
si vybrali prdve vds, a ziskajte titul Najvécsieho milovnika maciek. Ddvaijte si vSak pozor
na toho psa, o sa tu potuluje! Jeho Stekanie odstrasi aj tie najodvdznejsie maciatka!

CIEL HRY

Pocas hry budete musiet presvedcit macky na dvore, aby za vami prisli. Na makké vankuse
polozte dobroty a hracky, aby ste k sebe macky prildkali. Za kazdé prilakané maciatko
dostanete urcity pocet bodov. Vyhrava hra¢ s najvacsim poc¢tom bodov.

SUCASTI HRY

32 DIELIKOV
S MACKAMI .

55 KARIET
S NAVNADAMI



PRIPRAVA

Kazdy hrac dostane vankus. Nepouzité vankuse si hraci umiestnia medzi seba. Hra sa vzdy so
4 vankuasmi.

Zamiesajte karty s ndvnadami a umiestnite ich licnou stranou nadol na képku. Kazdy
hra¢ si potiahne jednu kartu a polozi ju licnou stranou nahor na svoje pole so
Sipkami. Ak si potiahnete kartu so psom, zamiesajte ju spat do bali¢ka a potiahnite si
inu kartu.

Dieliky s mackami poloZzte na képku licnou stranou nadol (aby ste videli len maciatka a body).
Potiahnite si 4 dieliky a umiestnite ich do stredu stola - to je vas dvor.

Hrac s vankusom cislo 1 zacina hru.

PRIEBEH HRY

Hra postupuje v smere hodinovych ruciciek. Hraci vykonaju jednu z dvoch cinnosti:
1) ZBIERANIE NAVNAD
2) LAKANIE MAGIEK

Pocas svojho tahu mozete tiez pouzit schopnosti svojich maciatok alebo vymenit svoju kartu
z pola 1 (so Sipkami) za kartu iného hraca, ktora je tieZ na poli 1.

Ak je v hre vankus bez vlastnika, polozte nan prva kartu z kopky (ak je to karta so psom,
odlozte ju stranou). Karta sa poloZi na pole so Sipkami (ak je volné) a ostatné idu na dalsie
volné polia. Ak sa vankus zaplni, nepriddvajte nan dalSie karty. Tieto vankuse bez vlastnika sa
povazuju za susedného hraca.

ZBIERANIE NAVNAD

Ak sa rozhodnete potiahnut navnadu, po jednej si tahajte karty z kopky s licnou stranou kariet
nadol a otocte ich. Otocit mozete tolko kariet, kolko chcete. Hrac¢ sa moze

po otoceni kazdej karty rozhodnut prestat tahat. Ak si vsak potiahne
kartu so psom, strati vsetky karty, ktoré v tomto tahu otocil,
a odlozi ich spolu s kartou so psom stranou. Neplati to
vsak, ak si potiahne kartu so psom skor ako akukolvek
navnadu. V takomto pripade mozete kartu odlozit
stranou a pokracovat v otacani kariet. Ak si napriklad
ako prvu potiahnete kartu so psom, odlozte ju. Ak je
aj dalsia karta so psom, odlozte aj tuto. Karta so psom
funguje, len ak ste si pred fiou potiahli kartu s navnadou.

Ak hra¢ nechce dalej tahat, karty si polozi na svoj vankus.
Kazdé pole moze mat len jednu kartu. Ak je pole so Sipkami
prazdne, musite nan polozit jednu z otocenych kariet. Karty
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sa nesmu posuvat medzi pofami. Ak uz na poliach nejaké karty su, mézete ich vyhodit a na
tieto miesta polozit nové. Vsetky zvysné karty musite odlozit stranou.

Po pouziti vsetkych kariet s ndvnadami z kdpky s licnou stranou kariet nadol, zamiesajte vsetky
odlozené karty (aj tie so psom) a vytvorte novu kopku s licnou stranou kariet nadol.

LAKANIE MACIEK

V tomto tahu moézete odlozit navnady z vankusa a prildkat macky z dvora. Potrebna navnada
alebo navnady (maximalne styri) su zobrazené na hornej casti dielika s mackou. Na ziskanie
danej macky musite odlozit karty s prislusnymi symbolmi (jedna karta pre jeden symbol)
stranou. Prildkat mozete tolko maciek, kolko vam umoznia vase karty.

Ak su na karte s navnadou dva alebo tri symboly, pouzit mézete
len jeden z nich.

Ak prildkate macku z dvora, okamzite ju nahradi nova.
Z kopky potiahnite horny dielik, otocte ho licnou stranou
nahor a pridajte k ostatnym trom mackam.

VYMENA KARIET

Svoju kartu na poli so Sipkami mozete kedykolvek vymenit za inu kartu, ktord je
na rovnakom poli na inom vankusi. Tato nové karta sa musi umiestnit na pole so
sipkami.

POVZITIE SCHOPNOSTI
MACTEK

Kazda macka ma schopnost, ktord méze pouzit len raz.
Ikona so schopnostou je znazornend na spodnej Casti
dieliku. Kazda schopnost sa da pouzit len raz. M6zeme
vyuzit schopnosti maciek, ktoré sme uz ziskali. Po pouziti
schopnosti sa dielik s mackou otoci licnou stranou nadol
(obrazkom macky a bodmi nahor).

C . ) Odlozte 1 macku z dvora a vymente ju za novu.
(--.) Odlozte 2 macky z dvora a vymerite ich za nové.
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Odlozte vietky macky z dvora a vymente ich za nové.

Ignorujte psa pri zbierani navnad.

Potiahnite 1 kartu z kdpky a polozte ju na prazdne pole na vankusi. Ak je
to karta so psom, odlozte ju a dalsiu kartu si netahajte.

Potiahnite 2 karty z kdpky a polozte ich na prazdne polia na vankusi. Ak je
to karta so psom, odlozte ju a dalsiu kartu si namiesto nej netahajte.

Pouzite namiesto karty s navnadou s jednym z tychto symbolov.

Kazdy hra¢ posunie svoj vankus s kartami hracovi napravo.

Kazdy hra¢ posunie svoj vankus s kartami hracovi nalavo.

Az do dalsieho kola neméze hracovi, ktory pouzije tuto kartu, vziat iny
hrac kartu z pola so Sipkami. Pri prestivani vankusov sa vankus tohto
hraca preskoci.

KONIEC HRY 10

Ak ziska niektory hrac¢ 10 bodov, ostatni hraci dokoncia kolo tak, aby vsetci odohrali rovnaky
pocet tahov. Hra sa konci, ked posledny hrac¢ (napravo od prvého hraca) ukonci svoj tah.
Ak sa prvym, ktory ziska 10 bodov stane posledny hrac, hra sa konci, ked'tento hrac ukondi svoj
tah.

Potom sa spocitaju body na dielikoch s mackami. Bez ohladu na to, ¢i pouzijete schopnost
macky alebo nie, body dostanete za kazdu prildkant macku. Vyhrava hrac s najvacsim poctom
bodov!

DLHST VARIANT 15

Ak sa vam zda hra prilis kratka, hrajte, kym niektory z hracov
neziska 15 bodov.

Névrh hry: Adam Strzelecki

llustrécie a graficka uprava:

Kamila Mrozek-Zieliriska, Adam Strzelecki
Preklad: Loc At Heart

12



Nyerd el a vdros legmen6bb macskdinak szeretetét. Csalogasd magadhoz a macskdkat
jutalomfalatokkal és jdtékokkal, hogy téged vdlasszanak, és nyerd el a Legnagyobb
macskabardt cimet. Azonban ligyelj a kézelben sétdlé kutydra! Az ugatdsa még
a legbdtrabb cicdkat is megijeszti!

A JATEK CELJA

A jaték sordn a hatsé kertben 1évé macskdkat kell magadhoz csdbitanod. Helyezz
jutalomfalatokat és jatékokat a puha parndkra, hogy magadhoz csalogasd a macskékat.
Minden magadhoz csalogatott cicadért pontokat kapsz. A legtobb pontot 6sszegy(ijté jatékos
nyer.

A JATEK ELEMEI

32 DARAB
MACSKALAPKA

55 CSALIKARTYA
i3,



ELOKESZULETEK

Minden jatékos kap egy parnat. A nem hasznalt parndkat tegyétek magatok kozé. A jatékban
mindig 4 parnat kell hasznalni.

Keverd meg a csalikartydkat, és helyezd ket egymasra, lefelé forditva. Minden
jatékos huz egy kartyét, és felfelé forditva a nyilakat abrazold6 mezére teszi. Ha
kutyakartyat huzol, akkor keverd vissza a pakliba, és hizz egy masik kartyat.

A macskalapkakat lefelé kell forditani (hogy csak a cicak és a pontok latszdédjanak), és egy
pakliba kell rakni 6ket. HUzz 4 lapkat, és helyezd &ket az asztal kdzepére, ez lesz a hatso kerted.

Az 1-es szamu parndval rendelkezé jatékos kezdi a jatékot.

A JATEK MENETE

A jatékosok a kovetkezé két muiveletet végzik el az Gramutaté jarasanak megfeleld irdnyban:
1) A CSALIK 6SSZEGYUJTESE
2) A MACSKAK CSALOGATASA

Ezenfellil a Iépés kozben hasznédlhatod a cicak képességeit, és az 1. mezdn lévé kartyat
(amelyen a nyilak vannak) kicserélheted egy madsik kartyara, amely egy masik jatékos 1.
mezG4jén van.

Ha egy gazdatlan parna van koztetek, akkor tedd ra a felsé kartyat a paklibdl (ha az egy
kutyakartya, akkor tedd félre). A kartyat a nyilakat tartalmazé mez6hoz kell hozzaadni (ha az
szabad), és a kovetkezd a kdvetkezé szabad mezdére keril. Ha a parna megtelt, akkor ne tegyél
rd tovabbi kartyakat. Az ilyen gazdatlan parndkat ugy kell kezelni, mint egy szomszédos
jatékost.

A CSALIK OSSZEGYUJTESE

Amikor ugy dontesz, csalikat huzol, akkor egyesével vedd el a lapokat
a lefelé forditott paklibol, és forditsd fel Gket. Tetszéleges szamu
kartyat fordithatsz fel. Az egyes kartyak felforditdsa utan
hizhatsz tovdbb, vagy megdllhatsz. Ha azonban
kutyakdrtydt huzol, akkor elveszited a korben
felforditott Gsszes kartyadat, és azokat félre kell tenned
a kutyakartyaval egyitt. Ez nem torténik meg, ha a
kutydt egy csali el6tt huztad. llyen esetben

figyelmen kivil hagyhatod, és tedd félre, majd
folytasd a kartyak felforditasat. Ha példaul az elsé kértya egy
kutya, akkor tedd félre. Ha a kovetkez6 kartya is kutya, akkor azt
is tedd félre. A kutya csak akkor érvényes, ha el6tte egy csalit
huaztal.
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Ha megusztad, akkor a kartydkat a parnara helyezheted. Minden mezé csak egy kartyat
tartalmazhat. Ha egy nyilakat tartalmazé mezé ures, akkor arra kell tenned a kértydid egyikét.
A kartydk nem helyezheték at a mezék kozott. Ha a mezdk mar tartalmaznak kértyat, akkor
tedd félre azokat, és helyezd az Uj kartyakat ezekre a helyekre. A felesleges kartyakat félre kell
tenni.

Ha elfogy a lefelé forditott csalipakli, akkor keverd meg az 6sszes félretett kartyat (a kutyakkal
egyutt), és hozz létre egy Uj leforditott paklit.

A MACSKAK CSALOGATASA

Ehhez a mUivelethez felhasznalhatod a csalikat a parnadrdl, hogy egy cicat megszerezz a hatsé
kertbdl. A sziikséges csali(k) (legfeljebb négy) a macskalapka felsé részén lathato(k). Egy adott
macska megszerzéséhez félre kell tenned a megfelelé szimbdélumokat tartalmazé kartydkat
(szimbdlumonként egy kartyat). Annyi macskat valaszthatsz, amennyit a kezedben 1évé lapok
lehetévé tesznek.

Ha a csalikartya két vagy harom szimboélumot tartalmaz, akkor csak
az egyiket hasznélhatod.

Ha magadhoz csalogatsz egy macskat a hatso kertbdl, akkor egy Uj azonnal a helyére &ll. Vedd
el a legfelsé lapkét a paklibdl, forditsd fel, és add hozza a masik hdrom macskéhoz.

KARTYAK CSEREJE

A nyilakat abrazolé mezén 1évé kartyat barmikor lecserélheted egy masik
parna hasonlé mezéjén lévére. Az ilyen Uj kértyat a nyilakat
abrdzolé mezére kell tenni.

MACSKAKEPESSEGEK
HASZNALATA

Minden macska rendelkezik egy képességgel, amelyet
egyszer hasznalhat. A képességikon a lapka alsé részében
ldthat6. Minden képesség csak egyszer hasznalhaté. A mar
megszerzett macskak képességeit tudjuk felhasznalni.

A haszndlat utan forditsd le a macskakartyat (a macska képe
felfelé nézzen).

D Dobj el 1 macskat a hatso kertbdl, és cseréld
le egy Ujra.
.) Dobj el 2 macskat a hatso kertbdl, és cseréld
(_.- le 6ket Ujakra.
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Dobd el az 6sszes macskat a hatsé kertbdl,
és cseréld le ket ujakra.

A csalik 6sszegyjtésekor hagyd figyelmen kivil
a kutyat.

Vegyél el 1 kértyat a paklibdl, és tedd egy tres mezbre a parnadon.
Ha a kértya egy kutya, akkor dobd el, és ne hizz masik kartyat.

Huzz 2 kértyat a paklibdl, és tedd Sket két tires mezbre a parnadon.

Ha az egyik kértya egy kutya, akkor dobd el, és ne huzz helyette masik
kartyat.

Hasznalj helyette egy csalit a kdvetkez6 szimbolumokkal.

Minden jatékos a téle jobbra Uil6 jatékosnak adja a kartyakat tartalmazo
parnajat.

Minden jatékos a téle balra Ul6 jatékosnak adja a kartyakat tartalmazé
parnajat.

A képességet megjatszo jatékos kdvetkezd koréig nem hasznalhatd
a nyilakat tartalmazé mezén 1évé kartyaja és a parnaja kimarad a parndk
mozgatasakor.

A JATEK VEGE “10

Ha egy jatékosnak 10 pontja van, akkor a tobbi jatékos befejezi a kdrt, hogy mindannyian
ugyanannyi kort jatsszanak. A jaték akkor ér véget, amikor az (elsé jatékostdl jobbra lévo)
utolsé jatékos befejezi a korét. Ha az utolso jatékosnak 10 pontja van, a jaték véget ér, amikor
a jatékos befejezi a korét.

Ezutan szamold meg a pontokat a macskalapkaidon. Attél fliggetlendl, hogy hasznéltad-e
a macska képességét vagy sem, minden magadhoz csalt macskaért pontokat kapsz. Az a
jatékos nyer, akinek a legtobb pontja van.

HOSSZABB VALTOZAT “15

Ha a jaték tul révidnek ttinik, akkor addig jatsszatok, amig
valaki 15 pontot nem ér el.

A jatékot tervezte: Adam Strzelecki
Illusztraciok és grafikai terv:

Kamila Mrozek-Zieliriska, Adam Strzelecki
Forditas: Loc At Heart
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Cdstiga dragostea celor mai tari pisici din oras. Ademeneste-le cu mdncare si jucdrii
pentru pisici ca sd te aleagd pe tine si cdstiga titlul de Cel mai mare iubitor/cea mai mare
iubitoare de pisici. Totusi, fereste-te de cdinele care da tdrcoale! Latratul lui va speria chiar
si cele mai curajoase pisicute!

OBIECTIVUL JOCVLVI

In timpul jocului, vei convinge pisicile din curtea din spate sa vina la tine. Pui mancare si jucarii
pe pernele moi ca sa ademenesti pisicile sa vina la tine. Fiecare pisicuta reprezinta un numdr
de puncte, daca reusesti sa o atragi. Cine colecteaza cele mai multe puncte castiga.

ELEMENTELE JOCVULVI

T 4 PERNE PENTRU JUCATORI

32 DE CARTONASE

CUPISI
&,
&

55 DE CARTI
DE ADEMENIRE
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PREGATIRE

Fiecare jucitor primeste o perna. Pernele nefolosite trebuie puse intre voi. Intotdeauna trebuie
folosite 4 perne in joc.

Amesteca cartile de ademenire si pune-le intr-o gramada cu fata in jos. Fiecare dintre
voi ia o carte si o pune cu fata in sus pe campul sau cu sageti. Dacd primesti un
cartonas cu caine, pune-l la intamplare inapoi in pachetul de carti si trage un alt
cartonas.

Kafelki kotow zakryjcie (tak, by byly widoczne tylko kotki i punkty) i utdézcie z nich zakryty stos.
Cartoanele cu pisicute trebuie sa fie cu fata in jos (ca sd vezi doar pisicutele si punctele) si puse
intr-o grdmada. la cele 4 cartoane si pune-le in centrul mesei — ele sunt curtea din spate.

Jucatorul cu perna numarul 1 incepe jocul.

JOCUL

Tn sensul acelor de ceasornic, jucitorii fac una din urmatoarele doua actiuni:
1) COLECTAREA CARTILOR DE ADEMENIRE
2) ADEMENIREA PISICILOR

In plus, in timpul mutarii tale, poti folosi abilitatile pisicilor tale si poti schimba cartea ta din
campul 1 (cu sdageti) cu cartea altui jucator care este tot in campul 1.

Daca intre voi este o perna fara proprietar, pune cartea de deasupra gramezii pe ea (daca este
o carte cu caine, pune-o deoparte). Cartea se adauga la campul cu sageti (dacd este liber) si
urmatoarele merg pe alte campuri libere. Daca perna este plina, nu pune alte carti pe ea.
Pernele fara proprietar sunt tratate ca un jucator vecin.

COLECTAREA CARTILOR DE ADEMENIRE

Cand decizi sa tragi carti de ademenire, ia carti din gramada cu fata in jos
una cate una si intoarce-le cu fata in sus. Poti intoarce cate carti vrei.
Dupa ce ai intors fiecare carte poti sa treci si sa nu mai tragi.
Dacad, totusi, tragi o carte cu caine, pierzi toate cartile
intoarse in aceastd tura si le pui deoparte impreuna cu
cartea cu caine. Nu este valabil si dacd tragi cartea cu
caine inainte de orice carte de ademenire. In acest caz,
potiignora cartea cu caine si o poti pune deoparte si

poti continua sa intorci cdrtile. De exemplu, daca
prima carte este caine, o pui deoparte. Daca urmatoarea carte
este tot caine, o pui si pe ea deoparte. Cartea cu caine are efect
doar daca ai tras o carte de ademenire inainte.

Daca ai trecut, poti pune cdrtile pe perna ta. Fiecare camp
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poate avea doar o carte pe el. Daca este gol campul cu sageti, trebuie sa pui pe el una din
cartile pe care le ai. Cartile nu pot fi mutate intre cdmpuri. Daca cdmpurile au deja cateva carti
pe ele, le poti pune pe acestea deoparte si poti pune carti noi pe acele locuri. Orice carti peste
limita sunt aruncate deoparte.

Daca s-a epuizat gramada de cdrti cu fata in jos, amesteca toate cartile puse deoparte (inclusiv
cele cu caini) si creeaza o gramada noua cu fata in jos.

ADEMENIREA PISICILOR

® X o

Pentru aceastd actiune, poti arunca cértile de ademenire de pe perna ta ca sa tragi o pisica din
curtea din spate. Cartea sau cdrtile de ademenire necesare (maxim patru) sunt descrise in
partea de sus a cartonasului cu pisici. Pentru a castiga o anumita pisica, trebuie sa pui deoparte
cartile cu simbolurile corespunzatoare (o carte pe fiecare simbol). Poti trage tot atatea pisici
cate iti permit cartile din mana.

Daca pe cartea de ademenire sunt doud sau trei simboluri, poti
folosi doar unul dintre ele.

Daca ademenesti o pisica din curtea din spate, o pisica noua
o inlocuieste imediat. Trage cartea de sus din gramada, intoarce-o
cu fata in sus si adaug-o la celelalte trei pisici.

SCHIMBAREA CARTILOR

Iti poti schimba cartea din campul cu sageti oricand vrei pentru orice carte care
este pe un camp analog al altei perne. Aceasta carte noua trebuie
pusd pe campul cu sageti.

FOLOSIREA ABILITATILOR
DE PISICA

Fiecare pisica are o abilitate pe care o poate folosi o data.
Pictograma de abilitate este descrisd in partea de jos

a cartonasului. Fiecare abilitate poate fi folositd o data.
Dupé ce ai folosit-o, intoarce cartea cu pisica cu fata in jos
(imaginea cu pisica si punctele sa fie in sus).

C ) Pune deoparte o pisica din curtea din
spate si inlocuieste-o cu una noua.

.- Pune deoparte doua pisici din curtea

L din spate si inlocuieste-le cu altele noi.
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Pune deoparte toate pisicile din curtea din spate
si inlocuieste-le cu altele noi.

Ignora cainele cand colectezi cartile de ademenire.

la 1 carte din gramada si pune-o pe un camp gol pe perna ta. Daca acea
carte este un caine, pune-o deoparte si nu mai trage alta carte.

la 2 cérti din gramada si pune-le pe cdmpuri goale pe perna ta. Daca
o carte este caine, pune-o deoparte si nu lua alta carte in locul ei.

Foloseste o carte cu simbolurile aratate in locul unei cérti de ademenire.

Fiecare jucator isi muta perna cu carti catre persoana din dreapta.

Fiecare jucator isi muta perna cu carti catre persoana din stanga.

Pana vine randul urmdtorului jucator sa joace aceasta carte, nu poti folosi
cartea lor pe campul cu sageti. Perna acestui jucdtor este omisa atunci
cand se mutd pernele.

SFARSITUL JocuLvr 10

Daca un jucator are 10 puncte, restul de jucatori termina tura, astfel incat fiecare dintre ei sa fi
jucat acelasi numadr de ture. Jocul se termind cand ultimul jucator (la dreapta primului jucator)
isi termina tura. Daca ultimul jucdtor are 10 puncte, jocul se termina dupa ce acest jucator isi
termina tura.

Apoi, numdrati punctele de pe cartonasele cu pisici. Indiferent daca ai folosit sau nu abilitatea
pisicii, fiecare pisicd ademenita iti ofera puncte. Castiga jucatorul care are cele mai multe
puncte!

VARIANTA MAI LUNGA 15

Daca pare cd jocul dureazd putin timp, jucati pana cand unul
dintre voi obtine 15 puncte.

Joc creat de: Adam Strzelecki

llustratii si design grafic:

Kamila Mrozek-Zieliriska, Adam Strzelecki
Traducere: Loc At Heart
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3acayxu cumnamuio Cambix 3amMeydmesibHbiX KOMUKo8 8 okpyee. [lpumaHu ux
KOWaybUMu JIAKOMCMBAMU U U2pywKamu, 4mobsl OHU NoOowsiu UMeHHO K mebe,
u gbluepali mumyn Benuuatiwezo Jllo6umens Komos! bepeaucy o0Hako 6ezarowjeli
cobaku — eé nali Hanyzaem 0axxe camozo xpabpozo komuka!

LENb UrPbl

Bo Bpems urpbl Bbl GyeTe MOOLWPATb KOTUKOB, KOTOPble NOSABAAITCA BO ABOPE, MOAXOAUTb
K BaM. [MONoXKKMTE KOLIayby NIAKOMCTBA U UTPYLUKM HA MArKME MOAYLIKYM, YTOObl MPUMAHUTb
KOTMKOB. 3a KaXX0ro NPMMaHEHHOTO KOTUKA NOJTyYaellb OUKU. BbInrpbiBaeT TOT, KTO HabepéT
60nblle 0YKOB.

UrPOBbIE JJIEMEHTDI

32 KAPTOYKH
KOTHKOB .

55 KAPT
NMPUMAHOK
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NOAIFOTOBKA K UI'PE

Kamnomy NTrPOKY BblJAETCA MO OAHOMN nogyuke. Monoxwute Mexay BaMu OcCTaBLlMecA
noayLwKu. B nrpe Bcerga ncnonb3yrTca 4 noaywkun.

MepeTacyinTe NPUMaHKK 1 CIOXKTE UX B 3aKPbITYIO CTOMKY. Kaxkablin U3 Bac 6epét
OfHY KapTy 1 KNagéT eé nMLoM BBEPX Ha CBOE nose co cTpenkamu. Ecnn nonagérca
KapTa cobaku, Haao BNOXUTb €€ 06paTHO B KONOAY 1 B3ATb HOBYIO KapTy.

3aKpoiiTe KapTOUKM KOTUMKOB (Tak, YTOObl GbinM BUAHBI TOMbKO KOTVKN M OYKU) U CIOXUTE
3aKpbITyIo cTONKy. lobepute 4 KapTOUKM KOTUKOB, PACKPOWTE UX U MONOXKNTE B LIEHTP CTONA,
co3faB ABOP.

Wrpy HaunmHaeT Urpok C MOoAYLLKON, OTMeUeHHoW Lndpoii 1.

UrPA

WrpoKm no ouepeam no 4acoBow CTPESIKE BbIMOHAKT OAHO U3 ABYX AOCTYMHbIX AEACTBUI:
1) CBOP MPUMAHOK
2) NPHUBJIEYEHHUE KOTUKOB

Kpome Toro, korga npuxoaut odepeab UrpoKa, OH MOXET UCMOJb30BaTh CMOCOOHOCTN CBOMX
UMEIOLMXCA KOTAT M 3aMEHUTb CBOI KapTy U3 nona 1 (co cTpenkamu) Ha KapTy ApYroro
UrpoKa, TakKe HaxoAALLlytoca Ha none 1.

Ecnn mexpgy BamMu NeXUT NULIHAA NOAyLKa, NOMIOXMUTE Ha Heé BEPXHIO KapTy U3 CTOMKU
(BbITAHYTbIE KapTbl CO6aK OTOPOCLTE B CTOPOHY). KnaféTte KapTy Ha nose co cTpenkamm (ecnim
OHO CcBO6GOJHOE), @ 3aTeM MO oYepeamn Ha ocTarnbHble cBO6oAHble nonA. Ecnu nopyluka yxe
3anosiHeHa, He fobaBnANTe Ha Heé KapTbl. Hencnonb3oBaHHbIe NOAYLLKN paccMaTprBaloTCA
Kak coceiHN UTPOK.

CBOP NPUMAHOK

Korpa peluaewb cobrpatb NPUMaHKKM, OTKPbIBail KapTbl U3 CTOMKM
OfiHy 3a [pyroi. Moxellb PacKpbiTb CTOMbKO KapT, CKOMbKO
xovewb. [locne OTKpbITMA OO0  KapTbl MOXeELUb
OCTaHOBUTbCA 1”1 6Gonblue He 6paTb KapTbl. Ecnn
OTKPOeTCA KapTa cobaku, TO TepAellb BCe OTKPbITble
TOJIbKO 4TO KapTbl U Hafgo OT6POCUTb UX BMecTe
C KapToil cobakmn. ITO He KacaeTca CUTyaumu, ecnm

cobaka OTKPOeTCA O MOABNEHNA NePBOI NMPUMaHKM.
Torpa KapTy cobaky MOXHO MPOWrHOPVPOBaTb N OTBPOCUTL
B CTOPOHY, a 3aTeM MpOAO/MKNTb pPacKpbiBaTb KapTbl.
Hanpumep, ecnin nepsas BbITAHyTasA KapTa 3To cobaka —
cbpocbTe eé. Ecnu cnepyiolasd Toxe cobaka, BblbpockTe
n 31y. Cobaka AeicTByeT, TONMbKO ecny paHblue 6biia

OTKPbITa MPUMaHKa.
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Korpga ocTtaHOBULIBLCA, MOXKELLb MOJIOXKNUTb KapTbl cebe Ha noAyLuwKy. Ha kakgom none moxxet
NOABUTbCA TOJIbKO OflHa KapTa. Ecnn none co CcTpenkamum nycTto, Hago 006513aTeNbHO NOMECTUTb
TyAa OOHY 13 AO6bITbIX KapT. KaprI HeNb3A nepemellatb mexay nojiamn. Ecnn Ha nonax yxe
ecTb Kakune-nn6o KapTbl, MOXXHO UX OT6pOCVITb, YTOObI MONIOXNTb Ha NX MECTO HoBble. Bce
JINWHKME KapPTbl OTK/1aA4blBalOTCA B CTOPOHY.

Ecnv cTomKa NpYMaHKy McyepraeTtcs, nepemellanTe Bce OTOPOLUEHHble KapTbl (BKiouas
cbpoLLeHHbIX COBaK) 1 cienaiiTe HOBYIO 3aKPbITYIO CTOMKY.

NPUBNEYEHUE KOTUKOB

B PaMKax 3TOoro ,D,EIZCTBVIH MOXHO C6p0CI/ITb npuMaHKn co cBoen noayuwkwm, YTOObI 3a6paTb
KOTUKa CO ABOpa. B BerHeI;I 4aCT KapPTOUYKUN KOTUKa HaxoAATCA CUMBOJIbl MPYMaHKN OT
ogHoro nao l‘IETpréX. YT106bI nonyynmTb AAHHOIo KOTWKa, Hafo C6pOCVITb KapTbl
C COOTBETCTBYHOLWMMUN CUMBONaMUN (OﬂHa KapTa 3a OAVH CI/IMBOJ'I). MOXHO B3ATb CTONIbKO
KOTUKOB, CKOJIbKO NO3BONIAKT TBOW KapTbl.

Ecnn Ha KapTe NpUuMaHKN Haxo4ATCA AiBa WK TPU CMMBOJ1a, MOXHO
MCNOJ1Ib30BaTb TOJIbKO OAWNH 13 HUX.

Ecnu BbIMaHMLIb KOTMKa CO [1IBOPa, Ha €ro MecTo cpasy »e NPuAET HOBbIN. Bo3bMiy BEPXHIOKD
KapTOUKY KOTUKa 13 CTOMKW, OTKPOW €€ 1 106aBb K TPEM APYTMM KOTaM.

3AMEHA KAPT

B nto60 MOMeHT CBOEro xofja Bbl MOXeTe MOMEHATb CBOID KapTy U3 Mo co
cTpenkamu Ha nobyto KapTy, Nexallyto Ha APYroii MOAYLIKE B TOM e
MecTe. HoBYyI0 KapTy HY»HO MOMECTWTb Ha MoJle CO CTpesikamu.

UCNONb3YWUTE
CNOCOBHOCTU KOTUKOB

Y Kax[oro KOT/Ka eCTb CBOAl OAHOPa30Bas COCOOHOCTb.
OHa 0603HaueHa 3HaYKOM BHU3Y KapTouku. Kaxayto
CMOCOBHOCTb MOXKHO MCMOMb30BaThb TOSIbKO OAMH Pas.
[ocne eé ncnonb3oBaHUA NepeBepHNTE KaPTOUKY

C U306pakeHnem KOTMKa U OYKaMM BBEPX.

C . D BbI6poch 1 KOTUKa CO ABOPa 1 NMOCTaBb HOBOTO.
(-.-) BbI6pOCh 2 KOTUKOB CO BOPA 11 MOCTaBb HOBbIX.
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Bbl6p0Cb BCEX KOTMKOB CO ABOPa U NOCTaBb HOBbIX.

He obpaluait BHMMaHWA Ha Cob6aKy OTKpbITYio
BO BpemsA cbopa NprMaHKu.

Bo3bMu 1 KapTy 13 CTOMKU 1 MONOXK €€ Ha MycToe Mose Ha CBOeN
nopyLuke. Ecnu BbITAHYTaA KapTa — cobaka, copocb eé 1 He 6epr HOBOM
KapTbl BMECTO Heé.

Bo3bMu1 2 KapTbl 113 CTOMKM 1 NMOJIOXKM UX Ha MYCTble NOJIs Ha MOAYLLKe.

Ecnu BbITAHYTas KapTa — cobaka, cOpoch eé 1 He TAHU HOBYIO KapTy
BMECTO Heé.

|/|CI'IO}'Ib3yVI BMeCTO KapTbl MPMMaHKN C OAHNM U3 NOKa3aHHbIX CMMBOJIOB.

nepeMeCTVITb BCe NoAyLWKN BMECTE C KapTaMn Ha O4HOIo MrpokKa Bnpaso.

nepeMeCTVITb BCe NOAYLWKN C KapTaMn Ha OQHOro Urpoka BneBoO.

Ho caneayouero Xxoga HauynHarwwero Nrpoka ero KapTy B none co
CTpenkKaMmm NCnosib30BaTb HEJIb3A, €ro noAgylka UrHopnpyeTca npu
nepemelleHnn nogylekx.

KOHEL urebl 10

Korpa nto6oi nrpok Habupaet 10 OUKOB, Apyrvie UrPOKK UrPatoT A0 KOHLA Kpyra, Tak YToobl
KaXXOblll UIPOK Cbirpan OAMHAKOBOE KONMYECTBO XOHdoB. Mrpa 3akaHuMBaeTcs, Koraa
nocrnefHUn UrpokK (cnpaBa OT NepBOro) CAenaeT cBon xoa. Ecnv nocnepgHwii nrpok nepsbiM
Habpan 10 04YKOB, Urpa 3aKaHYNBAETCS MO OKOHYAHMU ero XoAa.

3aTeM MocynTalTe OUYKM Ha CBOWX KOTATax. Hes3aBMCMMO OT TOro, WCMosib30Bajav M Bbl
CMOCOBHOCTY KOTUKOB, KaXablii MPUOBPETEHHBIV KOTUK ByAeT NPUHOCUTL BaM O4KU. KTo 13
BAC HabepéT Gornblue OYKOB, TOT U NobeanT!

BAPUAHT BOJIEE AJIUHHbIN 15

Ecnv nrpa KaxeTcsa Bam CJIMLLKOM KOPOTKOW, NpofdomKanTte
Urpatb, MOKa KTO-HMOYAb He HAbepET 15 OUKOB.

AsTop urpbl: Adam Strzelecki
Wnntoctpaumn n rpaduyeckunin gusanH:
Kamila Mrozek-Zieliriska, Adam Strzelecki
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