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Rozlana woda
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Rozlana woda Kocie zabawki Kanapa Drapak




Drapnigcie!
Wylosowany kot
cofa sig o 1 pole
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Drapniecie!
Wylosowany kot
cofa sig o 1 pole

Rozlane!

Cofniecie ruchu
wybranego kota

Rozlane!

Cofniecie ruchu
wybranego kota

Drapnigcie!
Wylosowany kot
cofa sie o 1 pole

-1 @ -1
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Drapniecie!
Wylosowany kot
cofa sie o1 pole

Rozlane!

Cofniecie ruchu
wybranego kota
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Rozlane!

Cofniecie ruchu
wybranego kota



Smycz Miau!

Wybrany kot stoi 1 ture Zamiana 2 kotow Wybrany kot stoi 1 ture Zamiana 2 kotow

%
Miau! Smycz Miau!

Wybrany kot stoi 1 ture Zamiana 2 kotow Wybrany kot stoi 1 turg Zamiana 2 kotow




Wylosowany kot
zasypia - przepada
kolejna tura

-1 tura §) +2 %
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Wybrany kot idzie
0 2 pola naprzdd.
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Kocia drzemka Kociad GONITWA
Wylosowany kot
zasypia - przepada
kolejna tura

i

Wybrany kot idzie
0 2 pola naprzdd.

-1 tura &

>

Kocia GONITWA

Wybrany kot idzie
0 2 pola naprzdd.

Wylosowany kot
zasypia - przepada
kolejna tura

-1 tura &2
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Kocia drzemka

Wylosowany kot
zasypia - przepada
kolejna tura

Kocia GONITWA

Wybrany kot idzie
0 2 pola naprzdd.
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Miseczka Koci Prezes Miseczka Koci sprut
Wylosowany kot idzie Wszystkie koty -1, Wylosowany kot idzie Podejrzyj kim jest
+2 pola do przodu poza jednym +2 pola do przodu inny gracz
2 @
( .
Miseczka Koci Prezes Miseczka Koci spryt
Wylosowany kot idzie Wszystkie koty -1, Wylosowany kot idzie Podejrzyj kim jest

+2 pola do przodu poza jednym +2 pola do przodu inny gracz



Daj kape !

Dwa wybrane koty
idg do przodu

+1 Wb

00

ODO

Daj kape !

Dwa wybrane koty
idg do przodu

+1 Wb

0'0

OOO

Daj kape !

Dwa wybrane koty
idg do przodu

+1 Wh

0'0

ODO

Daj kape !

Dwa wybrane koty
idg do przodu

+1 Wb

0'0

ODO

Daj kape !

Dwa wybrane koty
idg do przodu

+1 Wb

00

ODO

Daj Xape !

Dwa wybrane koty
idg do przodu

Daj kape !

Dwa wybrane koty
idg do przodu
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Kot-Kamelon

Zmieniasz kolor kota
na taki, jaki chcesz
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Jak gracs:
(Y ) Utoz sciezke do miski
LN
p Potasuj 16 kart Sciezki
(zielony rewers) i utéz
z nich droge obok ktérej
bedgq sie poruszaé

o Gyrao®

"zakvecone Koty
N

(5

Zagranie tury
1.Najmtodszy gracz zagrywa 1 karte

akcji (czerwony rewers). W wyniku
tej czynnosci jakis kot/koty ruszajq
sie do przodu/tytu obok kart §ciezki

zetony-koty. = - \ (miedzy START a META).
2.Przesuniete zetony trafiajg na s
. T konkrene pole Sciezki. Kolejna akcja A @
(Y ) Wylosuj koty mhy OO O nastepu kU kart sciezki. O il e
YA I . epuje w wyniku kart Sciezki. O ile A=l
p Kazdy gracz losuje E koty nie stanety na neutralnych
jednq karte z kotem tapkach, osoba rozgrywajqca ture V
(z6tty rewers). Koty sq - -~ — s “ rzuca kostkq dla kazdego kota, ktéry
tajne - nikt nie wie 00 % natrafit na pola specjalne sciezki. 9
jokim kto gra kotem. Jesli przy rzucie kostkg wypadnie TE . _mm_u_

Dowiadujemy sig tego

parzysta liczba oczek, kot ktéremu

e

dzigki ruchom gracza.  maudwor  misudwop  misudwop  misud®wori wyrzucano kostke musi wykonaé é
Kart kotéw (8) jest enasi po— rersn e odpowiedni ruch.
wigcej niz zetonow (5), ) . UWAGA! Jesli po rzucie kostkq z pola
poniewaz niektore karty P~ @_ 9, sciezki kot przeszedt na kolejne pole
majqg specyficzne 2 E N hs §ciezki z przypisang aktywnosciq,
zadania w trakcie gry.  miuw®wosr | mou®wos  misudwor  miaudiwop zostaje w miejscu i nie podejmuje
. . kolejnej aktywnosci.

.. .. woN.n_n_ po 3 karty n._no__ e @ W ramach jednej tury mamy max. 2
Kazdy gracz otrzymuje N aktywnosci: 1 wynikajgcq z kart akcji
3 losowe karty akcji. \ &) e o oraz 2 moggcq nastgpié¢ po
Trzyma je zakryte przed a,%.ﬁ f— nastgpieniu na aktywng karte sciezki.
innymi graczami. _ -mt TURY zagrywamy od najmiodszych do
Bedzie je odkrywat E MILK :D_.ﬂoﬂmmwmm: mﬂnwnmﬁ : !
dopiero w trakcie ) l
zagrywania. n ) .. .. Koniec gry

® §_ Ustaw zetony kotéw . Wygrywajq ci, ktorzy dotrq jako

. . Przed rozpoczeciem 1 - J_\ MLEKO dostajq koty, ktére dwa pierwsi, do momentu zagrania
tury ustawiamy zetony & razy z rzedu zostaty cofniete i nie ostatniej tury przez wszystkich.
kotéw obok pola START. mogty ruszy¢ sig do przodu. 2 Gdy jakis kot stangt obok pola
Potem, w zaleznosci od & _Sﬂ“o:,\__”__.mx» mozna zamienié META nie mozna go juz cofngg.

= nalruchn.

akcji, bedq przesuwane 2_C
do przodu, lub do tytu.










