


Zdobqdz sympatie najfajniejszych kotéw w okolicy. Zwabiaj je kocimi przysmakami i zabawkami,
by podeszty 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 podworku, by do Was podeszty. Na mieciutkich
poduszkach umieszczajcie kocie smakotyki i zabawki, by przywabic kotki do siebie. Kazdy kot posiada
punkty, ktére otrzymacie za jego zwabienie. Kto zdobedzie najwiecej punktéw, wygrywa.

ELEMENTY GRY

« 4 poduszki graczy
« 32 kafelki kotéw

« 55 kart przynet

« instrukcja
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PRZYGOTOWANIE GRY

Niezaleznie od liczby graczy, utézcie wszystkie 4 poduszki w sposéb pokazany
0 na ilustracji obok. Kazdy z graczy otrzymuje swoja poduszke. Jeden z graczy
dostaje poduszke oznaczong gwiazdka .Ten gracz rozpocznie gre.

Na kazdej poduszce, na polu ze strzatkami umiesécie jedna, odkryta karte
z wierzchu stosu. Jesli traficie na karte z psem, wtasujcie ja z powrotem
do talii i dobierzcie nowa karte. POLE ZE

6 Kafelki kotkow potasujcie i utwoérzcie z nich stos. Kafelki powinny leze¢ strong STRZALKAMI
z kotkami do gory. Cztery wierzchnie kafelki kotkéw obréécie i utdzcie
na $rodku stotu, obok siebie w ksztatt kwadratu. Te cztery kafelki tworza podwadrko.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kazdy z Was kolejno wykonuje jedna z dwdch dostepnych akgji:

ZBIERANIE PRZYNET albo WABIENIE KOTéw. Po jej wykonaniu swoja kolejke rozpoczyna

nastepny gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

ZBIERANIE PRZYNET

Kiedy decydujecie sie zbierac przynety, pojedynczo odkrywacie kolejne karty z zakrytego stosu na srodku
stotu. Mozecie odkry¢ tyle kart, ile chcecie. Po odkryciu kazdej karty przynet mozecie spasowac i nie
odkrywac wiecej kart. Jesli jednak odkryjecie karte psa, to tracicie wszystkie odkryte w tej kolejce karty
i odrzucacie je wraz z kartg psa na oddzielny stos.

9 Potasujcie karty przynet i utdzcie je w zakryty stos, przynetami do dotu.

Jesli odkryjecie psa jako pierwsza karte — mozecie go zignorowac. Odrzuccie go i ponownie
odkryjcie swoja pierwsza karte. Jesli znow bedzie to karta psa - jg tez nalezy odrzucié.

Jesdli spasowaliscie, mozecie potozy¢ zdobyte karty na swojej poduszce. Na kazdym polu moze
znalez¢ sie tylko jedna karta. Jesli pole ze strzatkami jest puste, trzeba tam obowiazkowo umiescic¢
jedng ze zdobytych kart. Wszystkie nadmiarowe karty, na ktére nie ma miejsca na poduszce, nalezy
odrzucic.

Jesli na poduszce lezaty juz jakies karty, mozna je odrzuci¢, by potozy¢ na ich miejscu nowe.

Lezacych juz na poduszce kart nie mozna przektada¢ miedzy polami.

Jesdli stos kart przynet sie wyczerpie, potasujcie wszystkie odrzucone karty (wlacznie z odrzuconymi
psami) i utworzcie z nich nowy, zakryty stos.

PRZYKLADY:

Patryk odkryt kolejno 4 ponizsze karty. Po odkryciu czwartej

spasowat i moze umiescic karty na poduszce. Ma 3 pola wolne,
wiec odrzuca jedng ze zdobytych kart i reszte uktada
na wolnych polach. Moze tez odrzucic karte,
ktérqg posiadat juz na poduszce, by umiescic¢
na niej wszystkie zdobyte w tej kolejce
karty.




Michat odkryt kolejno dwie karty przynet, trzeciq kartq
jest pies. Michat odrzuca psa i obie zdobyte wczesniej
karty.

Marta jako pierwszq karte przynety odkryta psa. Odrzuca go a
i odkrywa kolejng karte. Tym razem jest to juz karta z myszkq.

Marta moze spasowac i potozyc jq na swojej poduszce

lub zdecydowac sie dalej odkrywac karty.

Monika jako pierwszq karte odkryta psa. Odrzuca go

i odkrywa kolejng karte. Tq kartq zndw jest pies. Go rowniez

nalezy odrzucic. Monika odkrywa kolejng karte, tym razem
jest to mleko. Monika moze spasowac i pofozyc¢ jq

na swojej poduszce lub zdecydowac sie na dalsze
odkrywanie.

WABIENIE KOTOW

W ramach tej akcji mozecie odrzuci¢ karty przynet ze swojej poduszki, by zwabi¢ do siebie kotki
przebywajace na podworku.

Kazdy kotek na podworku posiada:

Koszt - jakie przynety nalezy odrzuci¢ z poduszki, by zwabi¢ kotka. Za kazdy
symbol wskazany w koszcie nalezy odrzucic¢ jedna karte.

Zdolnos¢ - jednorazowa zdolnos¢, ktdéra moze pomdc zagrywajacemu
lub przeszkodzi¢ przeciwnikom.

Punkty - gracz posiadajacy na koniec gry najwiekszg sume punktow wygrywal!

By zwabi¢ kotka z podwérka, musicie odrzuci¢ ze swojej poduszki karty o symbolach
wskazanych w koszcie kotka. Za kazdy wskazany symbol nalezy odrzuci¢ jedna pasujaca
symbolem karte (jesli na karcie znajdujg sie dwa lub trzy pasujace symbole -
przyktadowo jak na karcie obok — mozecie wykorzystac tylko jeden z nich). W ramach
jednej akcji mozecie zwabic¢ wiecej niz jednego kotka, jesli jestescie w stanie opfacic¢ koszt
wszystkich wabionych kotkéw. Zdobyte kotki potdzcie przed soba, obok swojej poduszki.

Jesli zwabicie kotka z podwdrka, na jego miejsce natychmiast przychodzi nowy.
Dobierzcie wierzchni kafelek kotka ze stosu, odwréécie go i dotdzcie do trzech
pozostatych kotkéw na podworku. Jesli w ramach jednej akcji wabicie kilka kotkéw, po
zwabieniu kazdego z nich uzupetnijcie podwaérko.

PRZYKLADY:

Marta posiada na poduszce karte
przynety z mlekiem i karmg.

Na podwoérku znajduje sie kotek,
w koszcie ktérego widnieje

karma i mleko. Marta nie moze
odrzucic tej karty, by optacic¢
koszt kotka, poniewaz moze
wykorzystac tylko jeden z symboli
znajdujqcych sie na karcie.

By zwabic tego kotka, Marta musiataby
posiadac jeszcze drugq karte - z mlekiem lub karmgq.



Patryk ma na swojej poduszce ponizsze karty.
Na podwérku znajdujq sie wskazane kotki:

Patryk moze zwabic trzy z czterech kotkéw
znajdujqcych sie na podwdrku. Odrzuca
wymagane karty i zabiera kotki do siebie.
Po zwabieniu kazdego kotka na jego miejscu
natychmiast pojawi sie nowy.

ZAMIANA KART

W kazdym momencie swojej kolejki mozecie zamieni¢ swoja karte z pola ze strzatkami
na dowolna karte lezaca na innej poduszce na tym samym polu. Nowg karte trzeba
umiescic na polu ze strzatkami. Nie mozecie zabrac karty z innej planszetki, jesli wasze pole
ze strzatkami jest puste. Gracz, z ktéorym wymieniacie sie karta, nie moze odméwic
wymiany.

WARIANT 2 I 3-OSOBOWY

W przypadku rozgrywki dwu lub trzyosobowej w grze znajduja sie poduszki nieposiadajgce swoich
graczy. Jedli miedzy graczem, ktéry wykonat swojg akcje, a nastepnym graczem znajduje sie taka
poduszka, odkryjcie wierzchnig karte przynet ze stosu i dotézcie na wolne pole na planszetce. Jesli pole ze
strzatkami jest puste, nalezy zakry¢ je doktadana kartg przynety. Jedli wszystkie pola sa zajete, nie
doktadajcie kolejnych kart. Jesli podczas doktadania karty odkryjecie psa, odrzuccie go i odkryjcie kolejna
karte.

VZYCIE ZDOLNOSCI KOTKOW

Kazdy kotek posiada swoja jednorazowg zdolno$¢. Symbolizuje ja ikona znajdujaca sie w dolnej czesci
kafelka kotka. Gracz moze skorzystac ze zdolnosci dowolnych zwabionych przez siebie .
kotkéw w kazdym momencie swojej kolejki. Jesli posiadacie wiecej kotkow,
ktérych zdolnosci jeszcze nie uzyliscie, mozecie uzy¢ zdolnosci
kilku z nich w jednej kolejce. Po uzyciu zdolnosci kotka nalezy

odwrocic jego kafelek tak, by byt widoczny jedynie wizerunek

kotka oraz punkty.

Zdolnosci kotkéw opisane sa ponizszymi ikonami:
Odrzu¢ z podworka jednego kotka
i wystaw nowego.

(_..-) Odrzu¢ z podwdrka dwa kotki i wystaw nowe.

Odrzu¢ wszystkie kotki z podworka i wystaw nowe.




Zignoruj odkrytego psa podczas zbierania przynet.

Dobierz jedng karte ze stosu przynet i umies¢ ja na pustym
polu swojej poduszki. Jesli dobrang karta jest pies, odrzu¢ go
i dobierz kolejna karte.

Dobierz dwie karty i umies¢ je na pustych polach swojej

poduszki. Jesli dobrang karta jest pies, odrzu¢ go i dobierz
kolejng karte.

% Uzyj tego kafelka podczas wabienia kotéw zamiast karty przynety zawierajacej
jeden z przedstawionych symboli.

Przesuncie wszystkie poduszki wraz z lezacymi na nich kartami o jedno miejsce

+ ? W prawo.

L+ Przesuncie wszystkie poduszki wraz z lezacymi na nich kartami o jedno miejsce
w lewo.

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

ZAKONCZENIE GRY 10

Gdy ktorykolwiek z graczy zdobedzie 10 punktéw, pozostali gracze dogrywaja runde do konca tak, by
kazdy z graczy rozegrat taka sama liczbe kolejek (ostatni swoja kolejke wykonuje gracz siedzacy na prawo
od gracza rozpoczynajacego gre). Jesli ostatni gracz jako pierwszy zdobyt 10 punktéw, gra konczy sie po
zakonczeniu jego kolejki.

Nastepnie zsumujcie punkty na zwabionych przez siebie
kotkach (niezaleznie od tego, czy uzyliscie ich zdolnosci).
Kto z Was zdobedzie najwiecej punktéw, wygrywal

WARIANT .
DLUZSZY

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

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

Prowadzacy projekt: Mariusz Majchrowski

Ttumaczenia: Loc at Heart






Ziskej si srdce téch nejbezvadnéjsich kocek v ulici. Prildkej je pamlsky nebo hrackami a titul
Nejvétsiho kockomila bude tvij. Ale pozor na psa, ktery chodi okolo! Svym stékdnim zazene i ty
nejodvdznéjsi z kocicek!

CIL HRY

Béhem hry maji hraci za ukol lakat kocky ze zahrady, aby k nim pfrisly. Hraci se snazi prilékat kocky na své
mékké polstarky pomoci pamlskd a hracek. Za prilakani kazdé kocky ziska hrac urcity pocet bodu. Vitézi
ten, kdo nasbira nejvice bodu.

SOUCASTI HRY

« 4 herni polstarky
« 32 karet kocek

« 55 karet lakadel
« navod

4 %%/ 4 HERNI
. ! POLSTARKY
32 KARET
KOCEK
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PRIPRAVA HRY

Bez ohledu na pocet hracli umistéte 4 polstarky, jak je zndzornéno na obrazku.

Hraclm se rozda po jednom polstarku. Jeden z hracli dostane polstarek iy

s hvézdou .Tento hra¢ za¢ina hru. ﬂi{a
Karty s lakadly se zamichaji a vytvofi se z nich bali¢ek polozeny licem dold. f N
Hrac si vezme kartu z vrchu balicku a polozi ji na polstarek licem nahoru

na policko se sipkami. Toto zopakuje pro kazdy polstarek. Pokud si hrac¢

vytahne kartu se psem, zamicha ji zpét do balicku a vytahne si dalsi kartu. VPOLE
Karty kocek se zamichaji a vytvoti se z nich balicek. Karty by mély sméfovat S SIPKAMI
kockami nahoru. Hrac si vezme ctyfi karty kocek z vrchu bali¢ku a polozi je

vedle sebe doprostred stolu tak, aby vytvorily ¢tverec. Tyto Ctyfi karty jsou hracova zahrada.

HRA

Zatina se od prvniho hrace a kazdy z hract maze vybrat jednu ze dvou akci: SBIRANI LAKADEL
nebo LAKANI KOCEK. Jakmile prvni hra¢ dokon¢i svou akci, vybira akci daldi hra¢ ve sméru
hodinovych rucicek.

SBIRANI LAKADEL
Kdyz se hrac¢ rozhodne sbirat lakadla, bere si z balicku polozeného licem dolli po jedné karté a kazdou
obréti. Hra¢ mlze obratit libovolny pocet karet. Po kazdé karté ldkadla se hra¢ miize rozhodnout, zda si

vytahne dalsi. Pokud si vSak vytahne kartu se psem, ztraci vSechny karty otocené v daném tahu a musi je
spolu s kartou psa odlozit na samostatnou hromadku.

Pokud si hrac vytahne kartu se psem jako prvni, ignoruje ji. Hrac ji odhodi a tahne prvni kartu
znovu. Pokud si znovu vytdhne kartu se psem, opét ji odhodi.

Pokud hra¢ nechce dal tdhnout, vylozi sj ziskané karty na polstarek. Na kazdém poli smi byt polozend
pouze jedna karta. Je-li pole s Sipkami @ volné, musi na né hrac vylozit jednu ze svych karet. Vsechny
dalsi karty, na které neni misto, hra¢ musi odhodit.

Pokud na polstarku jiz néjaké karty jsou, mlze je hra¢ odhodit a dat na jejich misto nové.

Karty na polstarku nelze presouvat mezi poli.

Pokud v bali¢ku s ldkadly dojdou viechny karty, zamichaji se vsechny odhozené karty (v¢etné psu) a slozi
se do nového bali¢ku polozeného licem dol(.

PRIKLADY:

Patrik si vytdhl 4 karty uvedené niZe (ve stejném poradi). Po vytahnuti
Ctvrté karty uz nechce tdhnout a umisti tyto karty na polstdrek.
Md 3 prdzdnd pole, vyhodi tedy jednu z karet a zbytek vysklddad
na prdzdnd pole. Také muze vyhodit kartu, kterou md jiz
vyloZenou na polstdrku, a vysklddat tak
vsechny karty, které si vzal

v tomto kole.




Michal si nejprve postupné vzal dvé karty Idkadel,
ale na treti karté byl pes. Michal zahodi kartu psa
aobé sejmuté karty.

Marta si vzala prvni kartu a byl na ni pes. Kartu zahodi
avezme si dalsi kartu. Tentokrdt je to karta s mysi.

Marta muze bud'ukoncit kolo a umistit tuto kartu na polstdrek,
nebo si mize vzit dalsi karty.

Monika si vzala prvni kartu a byl na ni pes. Kartu zahodi
avezme si dalsi kartu. A je tam znovu pes. Tuto kartu také
zahodi. Monika si vezme dalsi kartu, tentokrdt je na ni mléko.
Monika mize bud ukoncit kolo a umistit tuto kartu
na polstdrek, nebo si mutZe vzit dalsi karty.

LAKANI KOCEK

Pfi této akci maze hrac zahodit karty lakadel ze svého polstarku, aby prilékal kotatka hrajici si na zahradé.

ko

Kazda koc¢ka na zahradé ma:

Cenu - uvadi typ lakadel, které musi hrac vyhodit, aby kocku prilakal. Za kazdy
symbol ceny musi byt vyhozena jedna karta.

3

Schopnost - jednorazova schopnost, kterd miize hra¢i pomoct nebo ztizit hru
protivnikovi.

Body - hru vyhrava ten hrac, ktery ma na jejim konci nejvice bodd.

Aby hrac nalakal kocku ze zahrady, musi vyhodit karty se symboly, které jsou uvedeny
jako cena kocky. Za kazdy symbol je nutné vyhodit jednu kartu s odpovidajicim
symbolem (pokud jsou uvedeny dva nebo tii odpovidajici symboly - napfiklad jako na
karté vedle - mGze hra¢ vyuzit pouze jeden symbol). V rdmci jedné akce mize hrac
prildkat vice nez jednu kocku, pokud si mize dovolit zaplatit cenu vsech lakanych kocek.
Hrac¢ umisti ziskané kocky pred sebe, vedle svého polstarku.

Kazdou naldkanou koc¢ku v zahradce okamzité nahradi nova. Hrac sejme vrchni kartu
kocky z balicku, obrati ji licem nahoru a pfida ji ke trem kockam na zahradé. Pokud hrac
laka vice kocek béhem jedné akce, doplni zahradu po naldkani kazdé kocky.

PRIKLADY:

Marta md na polstdrku kartu Idkadla,
na které je mléko a kocici zrddlo.

Na zahradé je kocka, kterd stoji mléko
a kocici zrddlo. Marta nemuze touto
kartou zaplatit cenu kocky,

protoZe miiZe pouZit pouze

jeden ze symbol(i na karté.

Aby Marta mohla kocku naldkat,
musi mit dalsi kartu — s mlékem, nebo
kocicim Zradlem.




Patrik md na svém polstdrku karty uvedené nize.
Na zahradé jsou tyto kocky:

Patrik mize naldkat tii ze Ctyr kocek
na zahradé. Vyhodi odpovidajici karty

a kocky si vezme.

Po kazdém naldkdni kocky ji ihned nahradi.

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. Tuto novou kartu musi hrac vylozit na dané pole
s Sipkami. Hra¢ nesmi brat karty z jiného polstarku, pokud je hracovo pole s Sipkami
prazdné. Hrdg, se kterym si jiny hra¢ méni karty, nemuze obchod odmitnout.

VARIANTA PRO 2 A 3 HRACE

V piipadé hry 2 nebo 3 hracd se vylozi polstarky bez majiteld. Pokud se takovy polstarek nachéazi mezi
hracem, ktery pravé dokoncil sviij tah, a dalsim hrac¢em, je nutné vzit si horni kartu z bali¢ku a umistit ji na
prazdné pole tohoto polstarku. Je-li pole s Sipkami volné, musi na néj byt umisténa karta ldkadla. Pokud
jsou vSechna pole obsazena, nepoklddaji se Zzaddné dalsi karty. V pfipadé sejmuti karty se psem se karta
zahodi a vezme se jina.

POVUZIVANI KOCICICH SCHOPNOSTI

Kazda kocka ma schopnost, kterou mUize jednou za hru pouzit. Ikona schopnosti je vzdy vyobrazena
v dolni ¢asti karty kocky. Hrac mlze pouzit schopnosti kterékoli naldkané kocky !
kdykoli béhem svého tahu. Pokud ma hrac vice kocek s nevyuzitymi
schopnostmi, mize pouZit nékolik schopnosti v ramci
jednoho kola. Po pouziti schopnosti kocky hra¢ polozi
jeji kartu tak, aby byla vidét pouze

kocka a jeji body.

Kocici schopnosti maji tyto symboly:
Hra¢ vymeéni jednu kocku ze
zahrady za novou.
(_..-) Hra¢ vyméni dvé kocky ze zahrady za nové.

Hrac¢ vymeéni vsechny kocky ze zahrady za nové.

11



Karta psa nema pri ziskavani lakadel zadny vliv.

Hrac si vytahne jednu kartu z bali¢ku a vylozi ji na prazdné
pole na svém polstarku. Pokud si hrac vytdhne kartu se psem,
odhodi ji a vezme si dalsi kartu.

Hrac si vytahne dvé karty z balicku a vylozi je na prazdna
pole na svém polstarku. Pokud si hrac vytdhne kartu se psem,
odhodi ji a vezme si dalsi kartu.

Hrac pouzije tuto kartu misto karty lakadla s jednim ze zobrazenych symbol(, aby
naldkal kocky.

Kazdy hrac preda svaj polstarek s kartami hraci po své pravici.

Kazdy hrac preda svij polstarek s kartami hraci po své levici.

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

KONEC HRY 10

Jakmile néktery z hraca ziskd 10 bodd, dohraji ostatni hraci kolo tak, aby vsichni hraci odehrali stejny
pocet taht (posledni hra¢ na tahu je ten, kdo sedi po pravici hrace, ktery hru zacinal). Pokud je posledni
hrac ten, kdo ziskd 10 bodu jako prvni, hra kon¢i poté, co tento hrac

ukonci svij tah.

Poté hraci sectou body viech svych naldkanych kocek
(bez ohledu na to, zda pouzili jejich schopnosti, ¢i nikoli).
Hrac s nejvyssim poctem bodu vitézi!

DELST
VARIANTA 19

Pokud vam hra ubiha pfilis rychle,
hrajte, dokud jeden z hract neziska
15 bod.

Autor hry: Adam Strzelecki

llustrace a graficky navrh: Kamila Mrozek-Zielinska,
Adam Strzelecki

Vedouci projektu: Mariusz Majchrowski

Preklad: Loc at Heart






Ziskajte si srdcia najizasnejsich maciek v susedstve. Prildkajte ich dobrotami a hrackami, aby si
vybrali prdve vds, a ziskajte titul Najvicsieho milovnika maciek. Ddvaijte si viak pozor na psa, ¢o sa
tu potuluje! Jeho stekanie odstrasi aj tie najodvdznejsie maciatka!

CIEL HRY

Pocas hry budete musiet presved¢it macky na dvore, aby za vami prisli. Na makké vankuse polozte
dobroty a hracky, aby ste k sebe macky prildkali. Za kazdé prildkané maciatko dostanete urcity pocet
bodov. Vyhrava hrac s najvacsim poctom bodov.

SUCASTI HRY

« 4 herné vankuse

« 32 dielikov s mackami
« 55 kariet s navnadou
« Navod

S %/ 4 HERNE
= 1’ VANKUSE
32 DIELIKOV
S MACKAMI

© & ity

e

55 KARIET
S NAVNADOV
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PRIPRAVA HRY

Bez ohladu na pocet hracov polozte vsetky 4 vankuse tak, ako je znazornené
0 na obrazku. Kazdy hrac dostane vankus. Jeden z hracov dostane vankus
s hviezdou .Tento hrac zacina hru.

e

Zamiesajte karty s navnadou a vytvorte balicek otoceny licnou stranou nadol. %ﬂf

Potiahnite si jednu kartu zvrchu balicka a polozte ju otocenu obrazkom nahor "

na pole so Sipkami na vankusi. Toto zopakujte na kazdom vankusi. Ak si

potiahnete kartu so psom, zamiesajte ju spat do balicka a potiahnite si inu kartu. POLE
6 Zamiesajte dieliky mackami a vytvorte kdpku. Dieliky musia byt ulozené SO gipKAM|

tak, aby boli macky navrchu. Vezmite si Styri vrchné dieliky s mackami, otocte

ich a polozte ich vedla seba do stredu stola tak, aby vytvorili Stvorec. Tieto Styri dieliky tvoria dvor.

HRA

Vietci hraci si postupne vyberti jednu z dvoch dostupnych tloh: ZBIERANIE NAVNAD alebo
LAKANIE MACIEK. Ked jeden hra¢ dokon¢i svoju tlohu, nasleduje v smere hodinovych ruciciek dalsi
hrag, ktory vybera svoju tlohu.

ZBIERANIE NAVNAD

Ak sa rozhodnete zbierat ndvnady, po jednej si tahajte karty z balicka licnou stranou nadol a otocte ich.
Otocit moézete lubovolny pocet kariet. Hrac sa moéze po otoceni kazdej karty s navnadou rozhodnut, ¢i
bude tahat dalsiu. Ak si vSak potiahne kartu so psom, strati vsetky karty, ktoré v tomto tahu otocil, a odlozi
ich spolu s kartou so psom na osobitnu kopku.

Ak si ako prvu potiahnete kartu so psom, mozete ju ignorovat. Zahodte ju a znova si potiahnite
prvu kartu. Ak si znova potiahnete kartu so psom, aj tu musite zahodit.

Ak hrac nechce dalej tahat, nazbierané 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. Vietky ostatné
karty, pre ktoré nemate miesto, musite zahodit.

Ak uz na poliach na vankusi nejaké karty su, mozete ich zahodit a na tieto miesta polozit nové.

Karty na vankusi sa nesmu posuvat medzi polami.

Po pouziti vetkych kariet s navnadou z kdpky zamiesajte vSetky zahodené karty (aj tie so psom) a vytvorte
novu koépku kariet otocenych licom nadol.

PRIKLADY:

Patrik si potiahne 4 karty zobrazené niZsie v prislusnom poradi.
Po potiahnuti Stvrtej karty uz nechce dalej tahat a poloZzi si karty
na vankus. Md 3 prdzdne polia, preto zahodi jednu z kariet

a zvysné polozi na prdzdne polia. Md tiez moznost
zahodit kartu, ktort uz md na vankusi,
a polozit nari vsetky karty potiahnuté
vo svojom tahu.
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Michal si najskoér potiahne dve karty s ndvnadou
a na tretej karte je pes. Michal zahodi kartu so psom
aobe potiahnuté karty.

Marta si najskér potiahne kartu so psom. Zahodi ju
a potiahne si novu. Tentoraz je na nej mys.

Marta méZe prestat tahat a poloZit tuto kartu na svoj vankus
alebo tahat dalsie karty.

Monika si najskér potiahne kartu so psom. Zahodi ju
a potiahne si novu. Znova je to karta so psom. Aj tu zahodi.
Monika si tahd dalsiu kartu a tentoraz je to karta s mliekom.
Monika méZe prestat tahat a poloZit tito kartu na svoj
vankus alebo tahat dalsie karty.

LAKANIE MACIEK

V tejto Ulohe méze hrac vyhodit karty s ndvnadou zo svojho vankusa, aby prildkal maciatka hrajtice sa na dvore.

Kazda macka na dvore ma:

Schopnost - jednorazova schopnost, ktora vam moéze poméct
alebo pokazit hru spoluhracovi.

Body - hrac s najvacsim poctom bodov na konci hry vyhrava.

Ak chcete prildkat macky z dvora, musite vyhodit karty so symbolmi zobrazenymi pri
cene danej macky. Za kazdy symbol musite vyhodit jednu kartu so zodpovedajicim
symbolom (ak st zobrazené dva alebo tri zodpovedajtice symboly, ako napriklad na karte
vedla, moézete pouzit len jeden symbol). Pri plneni jednej Ulohy mdzete prilakat viac
maciek, ak ste schopni zaplatit cenu za vsetky prildkané macky. Nazbierané macky si
polozte pred seba, vedla svojho vankusa.

Ak prildkate macku z dvora, okamzite ju nahradi nova. Z képky dielikov s mackami si
potiahnite vrchny dielik, otocte ho licnou stranou nahor a pridajte k ostatnym trom
mackam na dvore. Ak pri plneni jednej tlohy prildkate viac maciek, vzdy na dvor doplrite
prislusny pocet maciek.

PRIKLADY:

Marta md na vankusi kartu s mliekom
amacacim jedlom. Na dvore je
macka, ktorej cena je mlieko
amacacie jedlo. Marta neméZe

tato kartu vyhodit a zaplatit

cenu za macku, pretoZe

smie pouzit len jeden

symbol z karty.

Keby chcela Marta macku prildkat,




Patrik méze z dvora prildkat tri zo Styroch
maciek. Vyhodi prislusné karty a zoberie
simacky.

Po kazdom prildkani musi macku okamzZite
nahradit novd.

VYMENA KARIET

Svoju kartu na poli so Sipkami mozete kedykolvek vymenit za inu kartu, ktord je na
rovnakom poli na inom vankusi. Tato nova karta sa musi umiestnit na pole so Sipkami.
Kartu z iného vankusa si nemoézete zobrat, ak je vase pole so Sipkami prazdne. Hrédg¢,
s ktorym si vymienate karty, neméze vymenu odmietnut.

VARIANT S 2 A 3 HRACMI

Pri hre s 2 alebo 3 hra¢mi sa pouzivaju vankuse bez vlastnikov. Ak je medzi hra¢om, ktory prave dokoncil
svoju ulohu, a dalsim hracom na tahu takyto vankus, musite z kdpky potiahnut vrchnt kartu a polozit ju na
prazdne pole na tomto vankusi. Ak je pole so Sipkami prazdne, musite nan polozit kartu s navnadou. Ak st
vsetky polia obsadené, neumiestnujte Ziadne dalsie karty. Ak si potiahnete kartu so psom, zahodte ju
a potiahnite si novu.

POVUZITIE SCHOPNOSTI MACIEK

Kazda macka ma schopnost, ktord moéze pouzit len raz. lkona so schopnostou je
znazornend na spodnej casti dieliku s mackou. Hra¢ méze schopnosti
ktorejkolvek prilakanej macky pouzit kedykolvek vo svojom tahu.
Ak mate viac maciek s nepouzitymi schopnostami, v jednom
tahu mozete pouzit viacero schopnosti. Po pouziti

schopnosti macky musite jej dielik polozit tak, aby bolo

vidno len macku a jej body.

Schopnosti maciek maju tieto symboly:

Zahodte jednu macku z dvora
a vymerte ju za novu.
(_..-) Zahodte dve macky z dvora a vymerite ich za nové.

C .. Zahodte vsetky macky z dvora a vymerite ich za nové.
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Ignorujte kartu so psom pri zbierani ndvnad.

Potiahnite si jednu kartu s ndvnadou z balicka a polozte ju
na prazdne pole na svojom vankusi. Ak si potiahnete kartu
so psom, zahodte ju a potiahnite si novu.

Potiahnite si dve karty z kopky a poloZzte ich na prazdne polia

—l—ﬂﬂ na svojom vankusi. Ak si potiahnete kartu so psom, zahodte
ju a potiahnite si novu.

% Na prilakanie maciek pouzite tento dielik namiesto karty s ndvnadou
s jednym zo zobrazenych symbolov.

Kazdy hrac posunie svoj vankus s kartami hracovi napravo.

‘+ Kazdy hrac posunie svoj vankus s kartami hracovi nalavo.

Az do dalsieho kola nemdze 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 niektory z hracov nazbiera 10 bodov, zvysni hraci dokoncia kolo tak, aby kazdy z nich zahral rovnaky
pocet tahov (posledny hrac na tahu je hrac sediaci napravo od hraca, ktory zacinal hru). Ak ako prvy
nazbiera 10 bodov posledny hra¢, hra konci po skonceni jeho tahu.

Potom spocitajte body za vietky prildkané macky
(bez ohladu na to, ¢i ste pouZili ich schopnosti).
Vyhrava hrac s najvacsim po¢tom bodov!

DLHST
VARIANT 1°

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

Navrh hry: Adam Strzelecki
llustracie a graficka Uprava: Kamila Mrozek-Zielinska,
Adam Strzelecki

Veduci projektu: Mariusz Majchrowski

Preklad: Loc at Heart
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Nyerd el a kérnyék legmenébb macskdinak szivét! Csalogasd magadhoz a macskdkat
jutalomfalatokkal és jatékokkal, hogy téged vdlasszanak, és szerezd meg a ,legnagyobb macskabardt”
cimet! Azonban ligyelj a kbzelben sétdld kutydra! Az ugatdsa még a legbdtrabb cicdkat is megijeszti!

A JATEK CELJA

A jaték soran a hatsoé kertben 1évé macskakat kell magadhoz csébitanod. Helyezz jutalomfalatokat és
jatékokat a puha péarnédkra, hogy magadhoz csalogasd a macskakat! Minden magadhoz csalogatott cicaért
pontokat kapsz. A legtdbb pontot 6sszegyjté jatékos nyer.

A JATEK TARTALMA

« 4 jatékosparna
« 32 macskalapka
« 55 csalikartya

« jatékszabalyok

32 MACSKALAPKA

© & ity

e

55 CSALIKARTYA
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A JATEK ELOKESZITESE
A jatékosok szamatol fliggetleniil rendezd el mind a 4 parnat a képen lathaté
médon. Minden jatékos kap egy parnat. Az egyik jatékos a csillaggal jel6lt parnat | &
kapja. Ez a jatékos kezdi a jatékot. Keverd meg a csalikartydkat, és helyezd el 6ket | E!:_
lefelé forditott pakliként. "

Huzz egy kartyat a csalipakli tetejérdl, és helyezd el az egyik parnan a nyilakat =
abrazolo mezére felfelé forditva. Ezt ismételd meg minden parnaval. Ha MEZO
kutyakartyat huzol, akkor keverd vissza a pakliba, és hiizz egy masik kartyat. NYILAKKAL

Keverd meg a macskalapkakat, és rendezd 6ket egy pakliba. A lapkakat helyezd el tgy, hogy a
macskak felfelé nézzenek. Vedd fel a négy felsé macskalapkat, forditsd meg, majd helyezd el 6ket az
asztal kozepén egymas mellett négyzetes alakban. Ez a négy lapka alkotja a hatsoé kertedet.

A JATEK MENETE

Az elsé jatékostol ind'ulva minden jétéko§ az alabbi két muvelet egyikét hajtja végre: ‘SAL'GY‘)JTES
VAGY a MACSKAK CSALOGATASA. Ahogy egy jatékos befejezi a miveletét, az éramutaté

jarasaval megegyezd irdnyban utana kovetkezd jatékos megkezdi az 6vét.

CSALIGYUJTES

Ha tgy dontesz, hogy csalikat gydjtesz, akkor egyesével hizz lapokat a lefelé forditott paklibdl, majd
forditsd fel ket. Tetsz6leges szamu kartyat megfordithatsz. Minden egyes csalikartya felforditasa utan
donthetsz Ggy, hogy megdllsz. Ha azonban kutyakértyat huzol, akkor elveszited a forduléd alatt
felforditott 6sszes kartyadat, és azokat a kutyakartyaval egyiitt egy kiilon pakliba kell tenned.

Ha az elsé huzott kartyad kutyakartya, figyelmen kiviil hagyhatod. Dobd el, és hiizz egy Ujat.
Ha megint kutyakartya jon ki, azt is el kell dobnod.

Ha megusztad, akkor a begyUjtott kartyakat a parnadra helyezheted. Minden mezén csak egy kartya lehet.
Ha egy nyilakat dbrazolé mezé lres, akkor arra kell tenned a huzott kértyaid egyikét. Minden tovabbi
kartyat, amelyeknek mar nem jut hely, el kell dobni.

Ha a mez6kon mar vannak kartyak, azokat eldobhatod, az Uj kartyakat pedig a helyUlkre teheted.

A parnan talalhaté kartydk nem helyezheték at a mezék kozott.

Ha elfogy a csalipakli, keverd meg az 6sszes eldobott kartyat (a kutyakkal egyitt), és hozz létre egy Uj
leforditott paklit.

PELDAK:
Patrik a 4 lent Idthato kdrtydt hizta ebben a sorrendben. A negyedik kdrtya utdn befejezi a huzdst, és a huzott
kdrtydit a pdrndra helyezheti. Csak 3 szabad mezéje van, tigyhogy

egy kdrtydt eldob, és a tébbit a szabad helyekre teszi.
De akdr egy olyan kdrtydt is eldobhat, amely mdr

a pdrndn van, hogy az 6sszes, ebben
a forduldjdban kihuzott

kdrtydjat elhelyezze.
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Misi egyesével két csalikdrtydt huzott elészor, viszont
a harmadik kihtzott kdrtydja kutyakdrtya lett. Misi
eldobja a kutyakdrtydt a mdsik két kihtzott kdrtydval
egyuitt.

Madrti el6szor egy kutyakdrtydt huzott. Eldobja, majd egy
madsik kdrtyat huz. Ezattal egy egérkdrtydt kapott.

Madrti befejezheti a huzdst, és a pdrndjdra teheti ezt

a kdrtydt, de donthet tgy is, hogy még tobb kdrtydt huiz.

Moni elészor egy kutyakdrtydt huzott. Eldobja, majd egy
mdsik kdrtydt huz. Megint kutyakdrtya lett! Ezt is eldobja.
Ujabb kdrtydt huz, ezdttal egy tejkdrtydt. Méni befejezheti
a huzdst, és a pdrndjdra teheti ezt a kdrtydt, de donthet
ugy is, hogy még huz.

A MACSKAK CSALOGATASA

A macskacsalogatd mivelet soran a parnadrdl kartydkat dobhatsz el, hogy cicusokat csalogass a hatsé
kertbe.

-

A hatso kertben taldlhaté macskak mindegyikének az alabbi jellemzéi vannak:

Ar — a macska odacsalogatasahoz sziikséges csalitipust jelképezi. Mindegyik
arszimbolum egy olyan kartyat jelent, amelyet el kell dobnod.

Képesség - egyszeri képesség, amely segithet neked, vagy amellyel
megzavarhatod ellenfeled jatékat.

Pontok - az a jatékos, akinek a legtobb pontja van a jaték végén, megnyeri a
Ahhoz, hogy a hatsé udvarbél magadhoz csalogasd a cicakat, el kell dobnod azokat a
kartyakat, amelyeken a macska araban szereplé szimbélumok vannak. Minden egyes
szimbdlumhoz egy ugyanolyan szimbélummal elldtott kartyat kell eldobnod (ha két vagy
hdrom szimbélum van egy kartydn — mint példaul az oldalt lathaté kartyan -, csak egy
szimbolumot hasznalhatsz fel). Egy mlveleten belll tébb cicust is magadhoz
csalogathatsz, ha mindegyik odacsalogatott macska arat meg tudod fizetni. A begyujtott
macskakat helyezd el magad el6tt, a parnad mellett.

Ha magadhoz csalogatsz egy macskat a hatsé kertbdl, azonnal egy Uj kerdil a helyére.

Vedd el a legfelsé macskalapkat a paklibdl, forditsd fel, és add hozzad a masik harom
macskahoz a hatso kertben. Ha egy muiveletben tdbb macskat is magadhoz édesgetsz, a
hatsoé kertet minden egyes csalogatas utén fel kell toltened.

PELDAK:

Mdrtinak a pdrndjdn van egy
csalikdrtydja tejjel és macskaeledellel.
A hdtsé kertben van egy cica,
amelyiknek az dra tej és
macskaeledel. Mdrti nem dobhatja

el ezt a kdrtydt, hogy kifizesse
amacska drat, mert csak a kdrtydn
szerepl6 egyik szimbdlumot haszndlhatja fel.

A macska odacsalogatdsdhoz még egy kdrtydra
sziiksége lenne tejjel vagy macskaeledellel.




Patrik pdrndjdn az aldbb Idthato kdrtydk vannak.
A hdtsé kertben a kévetkezd cicdk taldlhatok:

Patrik a hdtsé kertben lévé négy macskdbol
hdrmat magdhoz csalogathat. Eldobja a cicdk
drdnak megfeleld kdrtydkat, és magdhoz veszi a macskdkat.
Minden alkalommal, amikor egy macskdt elcsal a hdtsé kertbdl,
egy mdsik foglalja el a helyét.

KARTYACSERE

A nyilakat abrazolé mezén 1évé kartyat barmikor lecserélheted egy masik parna nyilakat
abrazolé mezéjén lévére. Ezt az Uj kartyat a nyilakat abrazolé mezére kell tenni. Nem
vehetsz el kartyat egy masik parnardl, ha a te nyilszimbélumos mezéd Ures. Az a jatékos,
akivel kartyat cserélsz, nem utasithatja el a cserét.

VALTOZAT KET ES HAROM JATEKOS SZAMARA

A két vagy harom jatékossal jatszott véltozatokban vannak olyan parndk, amelyeknek nincs tulajdonosa.
Ha a miiveletét éppen befejezd jatékos és a kovetkezé jatékos kozott ilyen parna talalhatod, a pakli tetejérdl
huzni kell, és a kartyat a gazdatlan parna tires mezéjére kell helyezni. Ha egy nyilakat dbrézolé mezé lres,
akkor arra egy csalikéartyat kell helyezni. Ha minden mezén van kartya, ne helyezz el még tébb kartyat. Ha
kutyakartyat huzol, dobd el, majd huzz egy Uj kértyat.

MACSKAKEPESSEGEK HASZNALATA

Minden macska rendelkezik egy képességgel, amelyet egyszer haszndlhat.
A képességikon a macskalapka alsé részében lathato. Egy jatékos

a magahoz csalogatott macskak képességeit barmikor felhasznalhatja
az 6 forduldja alatt. Ha tobb macskad is van felhasznalatlan
képességekkel, tobb képességet is hasznalhatsz egy forduld s soran
oran. Egy macska képességének felhasznalasa utan ugy
kell elhelyezned a lapkajat, hogy csak a macska

és pontjai latszédjanak.

Az alabbi szimbolumok tartoznak az egyes
macskaképességekhez:

Dobj el egy macskat a hatsé kertbdl,
és cseréld le egy Ujra.
-) Dobj el két macskat a hatsoé kertbdl,
L és cseréld le ket Ujakra.

Dobd el az 6sszes macskat a hatsé kertbdl,
és cseréld le 6ket ujakra.
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A csalik 6sszegy(jtésekor hagyd figyelmen kiviil
a kutyakartyat.

Vegyél fel egy kartyat a csalipaklibdl, és tedd egy Ures
mezdre a parnadon. Ha kutyakartyat huzol, dobd el,
majd hizz helyette egy uj kartyat.

Huzz két kartyat a paklibdl, és tedd éket egy tires mezdre

a parnadon. Ha kutyakartyat huzol, dobd el, majd huzz
helyette egy Uj kértyat.

A macskak odacsalogatasahoz hasznéld ezt a lapkat egy olyan csalikartya helyett,
amely a mutatott szimbdlumokat dbrazolja.

Minden jatékos a téle jobbra U6 jatékosnak adja a kartyakat tartalmazo parnajat.

Minden jatékos a t6le balra (il6 jatékosnak adja a kartydkat tartalmazo parnajat.

A lapot megjatszo jatékos kovetkez6 forduldjaig nem hasznalhatod a nyilakat
abrazold mezéjén [évo kartyat. Ennek a jatékosnak a parnaja kimarad a parnak
mozgatdasakor.

r I 4 4
vEcJAtek 10
Ha egy jatékos 0sszegydijt 10 pontot, akkor a tobbi jatékos még befejezi a kort, hogy mindannyian
ugyanannyi fordulot jatsszanak (az a jatékos keril utoljara sorra, aki a jatékot kezdé jatékos jobbjan l).
Ha az utolsé jatékos gyUjt 6ssze 10 pontot elséként, a jatéknak azonnal vége, amint ez a jatékos befejezi
a forduléjat.

Ezutdn add 6ssze az odacsalogatott macskaid pontjait
(attol figgden, haszndltad-e képességeiket vagy sem).
Az a jatékos nyer, akinek a legtobb pontja van!

HOSSZABB .
VALTOZAT

Ha a jaték tul révidnek tiinik, akkor
addig jatsszatok, amig valaki 15 pontot
nem érel.

A jatékot tervezte: Adam Strzelecki
Illusztraciok és grafikai terv: Kamila Mrozek-Zielinska,
Adam Strzelecki

Projektvezet6: Mariusz Majchrowski

Forditas: Loc at Heart
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Castigd dragostea celor mai tari pisici din cartier. Ademeneste-le cu mdncare si jucdrii pentru pisici
ca sd te aleagd pe tine si castiga titlul de Cel mai mare iubitor/cea mai mare iubitoare de pisici. Totusi,
fereste-te de cdinele care da tdrcoale! Latratul lui le va speria chiar si pe cele mai curajoase pisicute!

OBIECTIVUL JOCULVI

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 reprezintd un numar de puncte, daca reusesti
sa o atragi. Cine strange cele mai multe puncte castiga.

ELEMENTELE JOCULVI

« 4 perne pentru jucatori

« 32 de cartonase cu pisici
« 55 de cérti de ademenire
« instructiuni

32 DE CARTONASE
€V PISIcI
o

© & akiy

55 DE CARTI
DE ADEMENIRE
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PREGATIREA JOCULVI

Indiferent de numarul de jucatori, asaza toate cele 4 perne conform imaginii.
Fiecare jucator primeste o perna. Unul din jucatori primeste perna
cu stea . Acest jucator incepe jocul.

Amesteca cartile de ademenire si formeaza un teanc cu fata in jos.
9 la o carte din partea de sus a teancului si pune-o pe o perng, cu fata in sus,

pe campul cu sageti. Repeta acest lucru pentru fiecare perna. Daca tragi

a
o carte cu cdine, pune-o la intamplare inapoi in teanc si trage alta carte. CAM'WI-

6 Amesteca cartonasele cu pisici si formeaza un teanc. Cartonasele trebuie v SAGE.."
aranjate cu imaginea pisicilor in sus. la patru cartonase cu pisici de sus,

intoarce-le si asaza-le in mijlocul mesei unul langa altul, astfel incat sa formeze un patrat. Aceste
patru cartonase reprezinta curtea ta din spate.

DESFASURAREA JOCULVI

Incepand cu primul jucator, fiecare din voi poate face una din cele doua actiuni disponibile: ADUNAREA

CAR',"LOR DE ADEMENIRE sau ADEMENIREA PISICILOR. Dupi ce unul din jucétori isi

termina actiunea, urmatorul jucator isi incepe actiunea in sensul acelor de ceasornic.

ADUNAREA CARTILOR DE ADEMENIRE

Cand decizi sa aduni carti de ademenire, ia carti din teancul cu fata in jos una cate una si intoarce-le cu fata
in sus. Poti intoarce cate cdrti vrei. Dupa ce ai intors orice carte de ademenire, poti sa zici pas si sa nu mai
tragi. Dar, daca tragi o carte cu caine, pierzi toate cartile intoarse in acest tur si le pui, impreuna cu cartea
Cu caine, intr-un teanc separat.

Daca tragi din prima o carte cu caine, o poti ignora. Da-o deoparte si trage din nou prima carte.
Daca este tot o carte cu céine, trebuie sa o dai si pe aceasta deoparte.

Daca ai zis pas, poti pune cartile adunate pe perna ta. Fiecare camp poate avea doar o carte pe el. Daca este
gol cdmpul cu sdgeti , trebuie sa pui pe el una din cartile pe care le ai. Toate cdrtile pentru care nu
exista spatiu disponibil trebuie date deoparte.

Dacd campurile de pe pernd au deja cateva carti pe ele, le poti da pe acestea deoparte si poti pune carti
noi in locul lor.

Cartile de pe perna nu pot fi mutate intre campuri.

Dacé s-a terminat teancul de cdrti de ademenire, amesteca toate cértile date deoparte (inclusiv cele cu
caini) si formeaza un teanc nou cu fata in jos.

EXEMPLE:
Patrick a tras cele 4 cdrti prezentate mai jos in ordinea respectiva.
Dupd ce a tras a patra carte, zice pas si poate aseza cdrtile pe
pernd. El are 3 cdmpuri goale, asa cd dd deoparte una din
cdrti sile pune pe restul pe campurile goale. Poate si
sd dea deoparte o carte care este deja pe
pernd pentru a pune toate cdrtile trase
cand i-a venit randul.
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Michael a tras intai doud carti de ademenire, una cate
una, si apoi a treia carte, care este o carte cu cdine.
Michael dd deoparte cartea cu cdine si ambele cdrti trase.
Martha a tras din prima o carte cu cdine. Ea o dd deoparte

si trage o altd carte. De data asta este o carte cu soarece.
Martha poate zice pas si poate aseza cartea pe perna ei
sau poate trage alte carti.

Monica a tras din prima o carte cu cdine. Ea o dd deoparte
sitrage o altd carte. Este tot o carte cu cdine. O da si pe

aceasta deoparte. Monica trage o altd carte, de data asta
este o carte cu lapte. Monica poate zice pas si poate aseza
cartea pe perna ei sau poate trage alte cdrti.
ADEMENIREA PISICILOR

In cadrul acestei actiuni poti da jos carti de ademenire de pe perna ta pentru a ademeni pisicutele care se
joaca in curtea din spate.

N

Fiecare pisica din curtea din spate are:

Pret - reprezinta tipul de carti de ademenire care trebuie date jos pentru
a ademeni pisica. Pentru fiecare simbol de pret trebuie sa dai jos o carte.

g
Abilitate - o abilitate unica care te ajuta sau incurca jocul adversarului.

Puncte - castiga jucatorul care are cele mai multe puncte la sfarsitul
jocului!

Pentru a ademeni pisicile din curtea din spate trebuie sa dai jos cartile cu simbolurile
indicate de pretul pisicii. Pentru fiecare simbol, trebuie sa dai jos o carte care are acelasi
simbol (daca sunt doud sau trei simboluri la fel - ca cele de pe cartea aldturata - poti folosi
un singur simbol). In timpul unei actiuni, poti ademeni mai multe pisici daca poti plati
pretul tuturor pisicilor ademenite. Pune cartile adunate in fata ta, langa perna. Daca
ademenesti o pisica din curtea din spate, o pisica noua o inlocuieste imediat.

Trage primul cartonas cu pisici din teanc, intoarce-| cu fata in sus si adauga-l la celelalte
trei pisici din curtea din spate. Daca ademenesti mai multe pisici intr-o singura actiune,
completeaza curtea din spate dupa fiecare din ele.

EXEMPLE:

Pe perna ei, Martha are o carte de ademenire
cu lapte si mancare pentru pisici. In curtea
din spate este o pisicd care costad lapte
simancare pentru pisici. Martha nu
are voie sd dea jos aceastd carte
pentru a pldti pretul pisicii, deoarece
are voie sd foloseascd doar un simbol
de pe carte.

Pentru a ademeni pisica, Martha ar trebui
sd aibd o altd carte - cu lapte sau mancare
pentru pisici.



Pe perna lui, Patrick are cdrtile de mai jos.
Existd urmdtoarele pisici in curtea din spate:

Patrick poate ademeni trei dintre cele patru
pisici din curtea din spate. Dd jos cdrtile
respective si ia pisicile.

De fiecare datd cand o pisicd este ademenitd,
imediat este inlocuitd de una noud.

SCHIMBAREA CARTILOR

Iti poti da la schimb cartea de pe campul cu sageti oricand vrei pe orice carte de pe campul
analog al altei perne. Aceasta carte noua trebuie pusa pe campul cu sageti. Nu poti lua o
carte de pe alta perna daca este gol campul tau cu sageti. Jucatorul cu care faci schimb de
carti nu poate refuza schimbul.

VARIANTA iN 2 SI 3 JUCATORI

Tn jocurile in 2 sau 3 jucitori, exista perne care nu au proprietar. Daci exista o astfel de perna intre jucatorul
care abia a terminat actiunea si urmdtorul jucator la rand, trebuie sa tragi prima carte din teanc si sa o pui
pe campul gol de pe acea perna. Daca este gol campul cu sageti, trebuie sd pui pe el o carte de ademenire.
Daca toate campurile sunt ocupate, nu mai pune alte carti. Daca tragi o carte cu caine, dd-o deoparte si
trage o alta carte.

FOLOSIREA ABILITATILOR DE PISICA

Fiecare pisica are o abilitate pe care o poate folosi o data. Pictograma de abilitate este descrisa in partea
de jos a cartonasului cu pisici. Un jucator poate folosi abilitatile oricarei pisici ademenite

oricand cand fi vine randul. Daca ai mai multe pisici
cu abilitati nefolosite, poti folosi mai multe abilitati
pe tur. Dupa ce ai folosit abilitatea unei pisici,
trebuie sa asezi cartonasul astfel incat doar pisica

si punctele sale sa fie vizibile.

Abilitatile pisicii au urmatoarele simboluri:
Da deoparte o pisica din curtea din spate
si inlocuieste-o cu una noua.
—) Da deoparte doua pisici din curtea din spate
t si inlocuieste-le cu unele noi.
C .. Da deoparte toate pisicile din curtea din

spate si inlocuieste-le cu unele noi.
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Ignora cartea cu caine cand strangi cértile de ademenire.

la o carte din teancul de ademenire si pune-o pe un camp gol
de pe perna ta. Daca tragi o carte cu caine, da-o deoparte si ia
o altd carte in locul ei.

Trage doua carti din teanc si pune-le pe cdmpuri goale
de pe perna ta. Daca tragi o carte cu caine, da-o deoparte si ia
o altd carte in locul ei.

Pentru a ademeni pisicile, foloseste acest cartonas in locul unei carti de ademenire
cu unul din simbolurile indicate.

Fiecare jucator isi dd perna cu carti persoanei din dreapta.

Fiecare jucator isi da perna cu carti persoanei din stanga.

Pana vine randul urmatorului jucdtor sa joace aceasta carte, nu poti folosi cartea sa
de pe campul cu sdgeti. Perna acestui jucator este omisa atunci cand se muta
pernele.

SFARSITUL JocuLur 10

Daca un jucator are 10 puncte, restul de jucatori termina runda, astfel incat fiecare dintre ei sa fi jucat
acelasi numar de tururi (ultimul jucator care joaca este jucatorul care se afla in dreapta jucatorului care a
inceput jocul). Daca ultimul jucdtor este primul care ajunge la 10 puncte, jocul se termind dupa ce acest
jucator isi termina turul.

Apoi adauga toate punctele pisicilor ademenite de tine
(indiferent daca le-ai folosit sau nu abilitatile).
Castiga jucatorul care are cele mai multe puncte!

VARIANTA .
MAI LUNGA

Daca pare céd jocul dureaza 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

Coordonator de proiect: Mariusz Majchrowski
Traducere: Loc at Heart






3acnyxu cumnamuro Camelx 3amevyamesnibHbIX KOMUKo8 8 okpyee. [[pUMAHU ux Kowaybumu
JIAKOMCMBAMU U U2pyWKAamu, 4mobsl OHU noOOWJIU UMeHHO K mebe, u 8bluepali mumysn
Benuuatiwezo Jllobumena Komos! bepeauce 00Hako bezatrowieli cobaku — eé nali Hanyzaem oaxe
camozo xpabpozo kKomuka!

LENIb UrPbl

Bo BpemA urpbl Bbl 6y,que NOoOoWPATb KOTUKOB, KOTOPble MOABMAKTCA BO ABOpPE, NMOAXOAUTb K BaM.
[MonoXxuTe Kowwayby NakomMcTBa 1 UrPpyLWKN Ha MATKE NOAYLLUKHN, 4TO6bI NPUMaHNTb KOTUKOB. 3a Kaxgoro
NPUMaHEHHOrO KOTUKa noJjtyvyaellb O4KN. Bbll/lrprBaeT TOT, KTO Ha6epéT 60/1bLLE OYKOB.

UrPOBbIE JJIEMEHTbDI

* 4 nofywKkmn

* 32 KaPTOUKM KOTUKOB
* 55 npumaHok

* IHCTPYKLMA

32 KAPTOYKH
KOTHKOB

55 MPMMAHOK
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NOAIFOTOBKA K UI'PE

He3aBurcrmMo oT KonimyecTBa UrPOKOB, PasfioxmTe BCe 4 MOAYLLKY, Kak NokasaHo
0 Ha KapTrHKe. KaXkablll UrpoK nostyyaet cBoto nofyLKy. OaviH UrpoK nosyyaet - il
noAyLIKy, OTMEYEHHYIO 3BE3[J0UKON . AMeHHO OH HauuHaeT urpy. h

MepeTacyiTe NPYMaHKK 1 CIOXNUTE VX B CTOMKY JIMLIOM BHY3. KaxkAblil UTPOK
6epET BEPXHIOKO KapTy 13 CTOMKU 1 KNaAET e€ N1LIOM BBEPX Ha CBOEN NMoAyLUKe,
Ha nosne co cTpenkamu. Ecniv Bbl HAaTKHYNIMCb Ha KapTy cobakw, BNoxXuTe eé
06paTHO B CTOMKY 1 BO3bMITE HOBYIO KapTy.

NoJIE €O

6 KapToukun KOTUKOB nNepemeluaiiTe 1 COXNTE B CTOMKY, YTOObI 306paxeHns
KOTMKOB 6bln BBEpX. [lepeBepHIMTe YeTbipe BepXHUE KapTbl C KOTUKaMM 1 MOMECTUTE UX B LieHTpe
cTOMa PAROM APYT C ApYrom B popme KBagpata. ITU YeTblpe KapTbl COCTaBIIAOT ABOP.

UrPA

CHauana nepsbiit urpok eoinonHaet ogHo aeiictene: CBOP MMPUMAHOK vinv IPUBJIEYEHHUE

KOTHKOB. Motom 370 aenatot fpyrue nrpoku. Mocse 3Toro Xo NepexoauT no YacoBol CTPENIKe.

CBOP NPUMAHOK

Korza peluaewb cobrpatb NpUMaHKK, OTKPbIBal KapTbl U3 CTOMKM OAHY 3a Apyro. MoXellub packpbiTb
CTONbKO KapT, CKOMbKO Xouellb. [Mocsie OTKpbITUA Mto6oi KapTbl MOXELLb OCTaHOBWUTbCA 1 He 6paTb
60nbLue KapT. OfHAKO ecin OTKPOeTCA KapTa cobakm, TO TepsAeLLb BCE OTKPbITbIE TOMIbKO YTO KapTbl U HAAO
0T6POCUTBL NX BMECTE C KapTol cOGaKu.

Ecnv nepBasn oTKpbITas KapTa OyaeT KapToi cobakm, TOraa MOXHO e€ MPoMrHoprpoBaTh
1 OT6POCUTD B CTOPOHY, @ 3aTeM NMPOAOIKUTb PacKpbiBaTb KapTbl. Ecnv onste 6ygeT Kaprta
cobaku, To eé Toxe OTOpacbIBaeM.

Korga octaHOBULWbCA, MOXeLlb MONOXUTb nony4yeHHble KapTbl cebe Ha NnoAyLwKY. Ha Kaxxgom none moxet
ne)kaTb TONbKO OAHa KapTa. Ecnv Ha none co ctpenkamu nycTo, Hapo 06a3aTeNIbHO MOMECTUTb TyAa
OAHY KapTy. Bce nuwHmne KapTbl, ANA KOTOPbIX HET MecTa Ha nopayLiKe, OTKaAblBalOTCA B CTOPOHY.

Ecnv Ha nonsx yxe ecTb Kakne—inbo KapTbl, MOXKHO VX OTOPOCKTD, UTOObI MOMOKMTb Ha X MECTO HOBbIE.
lMocne packnaaKkmn KapT Henb3s KX nepemelLatb Mexay noasamu.

Ecnm cTonka nprmaHoK mcuepnaeTcs, nepemellante Bce OTOPOLLEHHbIE KapTbl (BKMOYaA COPOLIEHHbIX
co6aK) 1 CIIOXKUTE HOBYIO 3aKPbITYIO CTOMKY.

NPUMEPbI:

lems omkpeln makue 4 Kapmel Kak Ha pucyHke. OmKpoi8
yemaepmyto, OH OCMAHOBUJICA U peLuus1 pazaoxums Kapmel
Ha nodyuwike. Y Heeo ecmb 3 cB060OHbIX NOJIS, NOIMOMY OH
omG6paceieaem 00Hy NosydeHHyto Kapmy, a 0CMasnbHsele
K1adém Ha c8o600Hble Mecma. OH MOXXem makxe
om6pocumes Kapmy, Komopas yxe nexana
HAa nodywKe, Ymobbl NOOKUMb
Ha Heé HoByK Kapmy.
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Muwa omkpbii no o4epedu 08e Kapmol NPUMAHKU,
mpemeseli kapmoli okazanace cobaka. Muwa
ombpacweieaem cobaky u 06e nosty4eHHble Kapmbi.

Mapma omkpeina nepsyto kKapmy u 3mo 6eia cobakd.
Mapma om6paceisaem kapmy ¢ cobakoli u omkpsleaem
oyepedHyto kapmy. Ha s3mom pas smo meiws. Mapma

MOXem 0CMAaHo8UMbCA U NOIOXUMb Mblwb HA NOOYWKY
u1Uu NPOOOJTIKUMb OMKPLIBAMb KAPMEbI.

Y Mapuu Ha nepeoli kapme moxe 6bl/1a co6axa.

Mapus om6paceisaem kapmy ¢ cobakoli U omkpbieaem
o4epedHyto kKapmy. Imad Kapma cHo8a co6axa.

Eé makxxe cnedyem ombpocums. Mapus maHem
Opyayto KAPMOUKY, Ha 3MOM Pas 3Mo MOJIOKO.

Mapus moxem ocmaHo8UMbCA U NONOKUMb

MOJI0KO Ha NOOYWKY UJIU NPOOOIKUMb OMKPbIBAMb
Kapmeol.

NPUBNEYEHUE KOTUKOB

B PaMKax 3Toro ,D.eVICTBI/Iﬂ Bbl MOXeTe C6pOCVITb KapTbl NPMMaHOK CO cBoen noayuwku, YTOObI 3aMaHNUTb K
cebe KOTMKOB CO ABOpa

(" )

Y Ka[oro KOT1Ka BO iBOPeE eCTb:

) CTOMMOCTb — KaKue NPUMaHK1 Hao OTBPOCUTb C MOAYLLKU, YTOBbI MPUMaHUTb
g ‘%\ KOTWMKa. 3a KaXAbl CUMBOJI, YKa3aHHbI B BEPXHEl YacTi KapToukm, copocsTe
- OfHY KapTy.

Cnoco6HOCTb — 0JHOPA30Bas CNOCOBHOCTb, KOTOPas MOXET MOMOYb UTPOKY
UAN MoMeLLaTh NPOTUBHUKY.

OuKM - NobeXAaeT UrPOK, HabPaBLLNI HanboNbLIee KONMYEeCTBO OUYKOB
\_ B KOHL|e nrpbi!

YTo6bl BbIMAaHUTb KOTUKa CO [BOPa, HEOOXOAMMO COPOCUTb C MOAYLKM KapTbl
C CMMBOJIaMK, YKa3aHHbIMM Ha KapTe KoTuKa. [lnA KaXporo cumBona c6pocbTe OAHY
coBMapaloLLlylo KapTy (ecnm Ha KapTe ecTb fABa WAV TPW MOAXOAALMX CMMBOMA - Kak
MoKa3aHo Ha MpUMepe - MOXXHO MCMOJb30BaTb TOJIbKO OfIMH M3 HIX). Bbl MOXeTe 3a ogHO
[eicTBME 3aMaHNTb 6oiee O[HOTO KOTUKA, C/IN Y BaC €CTb MPYMaHKM A1 BCEX KOTUKOB.
Monoxute Npro6pPeTEHHBIX KOTUKOB Nepef cobo, PAJOM C MOAYLLKOIA.

Ecnu nprmaHnTe KOTMKa CO [iBOpPa, Ha €ro Mecto cpasy e npuAaéT HoBbll. Bo3bmute
BEPXHIO KapTOUKy KOTWMKa W3 CTOMKMW, MepeBepHUTe eé n fobaBbTe K TPEM APYrvM
KoTuKam BoO fiBope. Kak TonbKo ouepefjHOI KOTUK yAAET co ABOpa, fobaBnaiiTe cpasy
HOBOTO.

NPUMEPDI:

Y Mapmei Ha nodyuike ecmb KApmoyKa
C KOPMOM U MOJ1I0KOM. Bo 08ope
cmoum Komuk, 8 Cmoumocmu
KOMOpPO20 YKA3aH KOPM U MOJTOKO.
Mapma He moxem c6pocums 5my
Kapmy, Ymobsl onilamume
CMOUMOCMb KOMUKAJ, MAK Kak MOXHO
UCNos1L308aMb MOJIbKO OOUH

U3 CUMB0J108 Ha Kapme.

Ymo6bl 3aMaHumMb 3mo2o KOMuka,
Mapme noHadobumcs ewé 00Ha KAPMOYKaA - C KOPMOM U MOJIOKOM.
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Y [lemu Ha nodyuwiKe nexam makue KapmouKu:
Bo 0sope xusym makue KOmuKu:

[lems moxem 3aMaHuUMe MPouX U3 4emoIpéx
komukos. OH ombpaceigaem mpebyemeoie
Kapmel u 3abupaem komukos. Ha mecme
Kax0020 3a6paHHO20 KOMUKA CPaA3y NOAB/IAeMCs HOBbIU.

3AMEHA KAPT

B nto60ii MOMEHT CBOErO XOAa Bbl MOXKETE NMOMEHATb CBOIO KapTy U3 NOMA CO CTPeKamui
Ha Nlobyl0 KapTy, Nexallyto Ha [pyroi NoAyLlike B TOM e mecTe. HOByto KapTy Hy»KHO
MOMECTUTb Ha MoJie co cTpesikamu. Henb3sA 3abypaTtb KapTbl C Yy»KOI NOAYLUKM , €C/N BaLue
nocne co crpenkamu nycroe. Urpok, ¢ KOTOpbiM Bbl OBMEHMBAeTe KapTy, HE MOXET
OTKa3aTbCs OT o6MeHa.

BAPUAHT AN 2 U 3 YENIOBEK

Ecnu B urpe yyactsytoT 2 unu 3 YyenoBeka, OCTalOTCA MOAYLLKY, Y KOTOPbIX HET CBOEro X03AMHa.

Ecnu Takas nofylika HaxoanTCA Mexay UrPOKOM, KOTOPbIN y»Ke BbIMOSIHUIT CBOE [eCTBMe, U CiefyoWwmnm
UrPOKOM, OTKPOWTE BEPXHIOI0 KapTy MPVIMaHKY 13 CTOMKM 1 MOJIOXKUTE e€ Ha NyCcToe MecTo Ha MoAyLLKe.
Ecnu none co cTpenkamu nycTo, HaKpoITe ero KapTouKow npumaHku. Ecnv Bce nons 3anonHeHbl, 6onbLue
KapTouek He fobasnaiTe. ECnn BbITAHMTE COBaKy, COpOCHTE €€ 1 OTKPOWITE APYryto KapTy.

CNOCOBHOCTU KOTUKOB

Y KaX[oro KOT/Ka eCTb CBOSi OAHOPA30Bast CMOCOBHOCTb. 3HAYOK HAXOANTCA B HUXKHE
YaCTUN KaPTOUKM KOTEHKA. IrpOK MOKET MCMosb30BaTh CNOCOBHOCTM NII06bIX KOTUKOB
B 1l060e Bpems BO BPeMs CBOEro XoAa.

Ecnn y Bac eCTb HECKOMIbKO KOTUKOB, CMOCOGHOCTM KOTOPbIX
Bbl €& He NCMOJb30Ba, MOXXHO UCMOJb30BaTh CMOCOBHOCTA
HECKOJIbKUX 13 HIIX 33 04uH xof. [Mocsnie ncnonb3oBaHmus
CMOCOGHOCTY KOTHKA NEPeBEpHUTE ero KapTouKy Tak,

YTOObI ObIIO BUAHO TOMBKO M306paXkeHre KOTMKa 1 OUKN.

Cnoco6GHOCTM KOTMKa ONMcaHbl CrieAylowmmMmm
3HaYKamu:

OT6pOChTe OAHOrO KOTUKa CO ABOPa

1 NOCaAmnTe HOBOTO.
(—..-) OT6pOoChTe ABYX KOTUKOB CO 1BOPA U MOCAANTE HOBbIX.
{ == ) OT6pOChTe BCEX KOTMKOB CO ABOPA V1 MOCAANTE HOBbIX.
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WrHopupyi oTKpbITyto cCobaKy BO Bpems cobrpaHus
NPUMAHOK.

BosbmuTe 0fjHY KapTy 13 CTOMKM NPYIMAHOK 1 MONIOXUTe
€€ Ha nycToe MecTo Ha nogyLuke. Ecnu BbITAHYTaA KapTa
3T0 cob6aKa, OTOpoCkTe €€ 1 BO3bMUTE APYTYIO KapTy.
BosbmuTe ABe KapTbl 1 MONOXKNMTE UX Ha MyCTble MecTa

Ha nogyLuke. Ecnu BbITAHyTan KapTa - cobaka, copocbte
eé 1 BO3bMUTE APYTYI0 KapTy.

Mcnonb3yiite 3Ty KapToOUKy Npu NPrBAEYEHNN KOTUKOB BMECTO KapTbl-MPUMaHKH,
Ha KOTOPOW N306pakéH OANH 13 NMoKa3aHHbIX CYIMBOJIOB.

MepemecTuTe BCe NOAYLIKM C KAPTOUYKaMM Ha OJHO MeCTO BrpaBo.

MNepemecTuTe BCe NOAYLLIKM C KAPTOUYKaMM Ha OLHO MeCTO BJIEBO.

[lo cnepytolero xoaa AaHHOTO UFPOKa Heslb3A NCMO/b30BaTb €ro KapTouKy,
HaxoAALLyloCA Ha MoJie CO CTPEeKaMyi; ero MoAyLLKY ToXe HeNlb3A TporaTb npu
nepemeLleHrn NoayLIek.

KOHEL, urebl 10

Korpa nto6oii urpok HabupaeT 10 OUKOB, OCTalbHble UFPatOT [0 KOHLA KPYra, Tak YToObl KaXablii UTPOK
CbIrpan OANHAKOBOE KOMMYECTBO XOA0B. MocnegHMM AenaeT CBO XOA4 UrPOK, CUAALLMIA ClpaBa OT
HauvHaloLwero nrpoka. Ecnm nocnegHuii nrpok nepsbiM Habpan 10 0UYKOB, Mrpa 3aKaHUMBAETCA MO
OKOHYaHWK ero xoga.

3aTeM NocymTanTe OUKN Ha CBOMX KOTUKAX (HE3aBUCUMO
OT TOTO, MCMOSIb30Ba I Bbl UX CMOCOBHOCTU WA HET).
KTo 13 Bac HabepéT 6osblue 0YKOB, TOT U NobeaunT!
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