Gra dla 2-4 graczy w wieku 8-108 lat
autor gry: Reiner Knizia
ilustracje: Piotr Sokotovuski

Elementy gry
21 kart kotéw

5 kart z fapka kota
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Cel gry
Wygra gracz, ktory zdobedzie najwiecej kart.

2 kostki z kolorami




Przygotowanie gry
Pomieszaj i ul6z losowo na stole wszystkie karty (z kotami i odci-
skami apek). Daj kolorowe kostki najmtodszemu graczowi.

Przebieg gry

Najmlodszy gracz zaczyna. Rzuca kostkami tak, by kazdy widziat,
co na nich wypadlo. Teraz wszyscy jednoczesnie staraja si¢ zla-
pac kota, sposrdd lezacych na stole,w kolorach wskazanych przez
kostki. Gracz, ktéry najszybciej potozy reke na wiasciwej karcie,
zdobywa go i kladzie przed soba.
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Uwaga! W grze licza sie wylacznie kolory butéw kotéw oraz to,
co maja one na glowie, a moga to by¢: okulary, stuchawki, kap-
tur, kwiatek, lok, irokez. Nie sg brane pod uwage kolory innych
elementéw na kartach.




Przyktad 1. e
Na kostkach wypadty kolory: Z6tty i niebieski.

Trzeba ztapad kota, ktory ma buty i element S
na glowie w kolorach zéttym i niebieskim! 5) c
Przyktad 2. - P

Na obu kostkach wypadt fioletowy ©
kolor. Trzeba ztapac kota, ktéry ma buty Rz

i element na glowie tylko w jednym -
kolorze - fioletowym! j c
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Gdy wskazanego przez kostki kota nie ma na $rodku stotu (zostat

juz zdobyty), gracze musza zlapa¢ tapke kota znajdujacg sie na $rod-

ku stotu z najmniejszg dostepna wartoscia.
=
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Najszybszy gracz zdobywa zaréwno tapke kota, jak i kota wskaza-
nego przez kostki (lezagcego przed innym graczem). Gdy gracz ma
juz tego kota przed soba, zdobywa tylko fapke.

Przyktad 3.
Na kostkach wypadty niebieski

i zielony kolor. Kot w tych kolorach
jest juz zdobyty, wiec gracze muszg
zlapaé tapke z wartoscig 3 (jest to
najmniejsza wartos¢ lezgca na srodku
stotu). Najszybszy gracz zdobywa
tapke oraz zabiera przeciwnikowi
niebiesko-zielonego kota.




Uwaga!
Gdy gracz zlapie zlego kota (albo fapke o nieprawidlowym nume-
rze), nic nie traci, ale nie moze wiecej fapaé kotow w tej kolejce.

Nowa kolejka
Gracz, ktory zdobyl karte, rzuca kostkami w nowej kolejce. Gracze
ponownie staraja sie ztapa¢ wlasciwego kota.

KKoniec gry
Gra konczy sie, kiedy ostatnia tapka ze srodka stotu zostanie zdo-
byta. Wygrywa gracz, ktéry ma przed soba najwiecej kart (kotéw
i fapek). W razie remisu wygrywa gracz, ktory zdobyl najwiecej
tapek. Gdy nadal jest remis, wygrywa gracz, ktory zdobyt fapke
Z WyZsz3 wartoscia.
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