Koty uwielbiajq bawic sie kolorowymi ktebuszkami. Kazdy stara sie ztapac ich najwiecej i
niechetnie dzieli sie nimi z innymi. Sprytnie zagrywajqc karty, pomoz swojemu kotkowi, ——
aby to on miat na koricu gry najwiecej ktebuszkow.

52 karty: 4 z kotami,
40 z liczbami

=
(wartosci od 1 do 40)
48 ktebuszkéw: po 12 zéttych, i 8 kolorowych
czerwonych, zielonych i niebieskich
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5. Eiickze . \#’ 1 kostka
znakiem zapytania #
1 ptytka z
obrazkiem myszki 1 instrukcja 1 woreczek
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CEL GRY

Poprzez sprytne zagrywanie kart, zgromadzi¢
jak najwiecej kolorowych ktebuszkéw i
zdoby¢ w ten sposéb najwiecej punktow.

PRZYGOTOWANIE GRY

+ Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie
wycisnac¢ ptytki z arkuszy.

+ Kazdy z graczy bierze jedng karte z
kotkiem. Jezeli w grze biorg udziat 2 lub 3
osoby, niewykorzystane karty odkfada sie
do pudetka.

+ 40 kart z liczbami nalezy dobrze
potasowac. Kazdy z graczy otrzymuje
5 kart, ktore bierze do reki razem z karta z
kotkiem. Pozostate karty ktadzie sie na
stole w formie talii, liczbami do dotu.

+ Osobno nalezy potasowac kolorowe
karty. Kazdy z graczy otrzymuje jedna
karte, ktérg moze obejrze¢, po czym
ktadzie ja przed soba na stole tak, by
nie widzieli jej inni gracze. Na koncu gry
ktebuszki w tym kolorze beda sie dla niego
liczyty podwajnie! Pozostate kolorowe
karty odktada sie do pudetka tak, by nikt
ich nie widziat.

SRR e s g
+ Ptytki ze znakami zapytania nalezy

potasowac i potozyc na stole w formie talii,
znakami zapytania do gory.

« Wszystkie ktebuszki nalezy wtozy¢ do
woreczka i dobrze wymieszac. Woreczek
ktadzie sie na srodku stotu, podobnie jak
ptytke z myszka i kostke.

PRZEBIEG GRY

Najmtodszy gracz zaczyna. Nastepnie gracze
wykonuja ruchy w kolejnosci zgodnej z
ruchem wskazowek zegara.

Gracz, na ktérego przypada kolejka, rzuca
kostka. W zaleznosci od tego, co wypadnie na
kostce, gracze wykonuja rézne akcje.
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> ; Gracz wyjmuje z woreczka
2 3 tyle ktebuszkéw, ile pokazata
kostka. O te ktebuszki gracze
)’:% i';; beda rywalizowac.
%




Kazdy z graczy wybiera jedna karte z reki i
ktadzie ja przed soba obrazkiem do dotu. Gdy
wszyscy gracze wytozg karty, jednoczesnie je
odkrywaja.

Karta z kotem

Jezeli gracz wybrat karte z
kotem, nie zdobywa w tej
rundzie zadnego ktebuszka.
Zamiast tego bierze z talii dwie
karty, wybiera jedna z nich i
wraz z kartg z kotem bierze

do reki. Druga karte odktada na stos kart
odrzuconych.

Karta z liczba

Teraz nastepuje podziat
ktebuszkow. Gracz, ktéry
wytozyt karte o najwyzszej
wartosci, wybiera jako
pierwszy. Moze wzig¢ i potozy¢
przed soba tyle kiebuszkéw, ile
jest narysowanych na wytozonej przez niego
karcie. Nastepnie ktebuszki wybiera gracz,
ktory wytozyt karte o drugiej najwyzszej
wartosci itd.

Uwagal! Jezeli zabraknie na stole ktebuszkow,
gracze, ktérzy wytozyli karty o najnizszych
wartosciach, nie otrzymujq nic albo mniej niz
wynika z karty.

Jezeli po rozdzieleniu graczom ktebuszkéw
zostang jeszcze jakies na stole, to wracajg one
do woreczka.

TAJEMNICZY KOSZYK

- | Wylosowanie koszyka wywotuje
bijatyke, z ktérej tylko jeden kot

— moze wyj$¢ zwyciesko.
Bez wyciggania ktebuszkéw z woreczka
gracze wybieraja po jednej karcie, ktada
na stole i jednoczesnie odkrywaja. Ten,
kto wytozyt karte z najwyzszg liczba,
bierze z woreczka tyle ktebuszkéw, ile jest
narysowanych na jego karcie. Inni gracze nie
zdobywaja zadnego ktebuszka.

Wskazéwka: Po wyrzuceniu na kostce koszyka
gracz réwniez moze wybrac karte z kotem,
wziqc z talii dwie karty, jednq z nich wzig¢ do
reki wraz z kartq z kotem, a drugq odrzucic.



ZNAK ZAPYTANIA

Ze stosu ptytek ze znakiem zapytania
nalezy odkry¢ tyle ptytek, ile oséb
° bierze udziat w grze. Poczawszy

od gracza, ktéry rzucat kostka, kazdy z
uczestnikéw wybiera po jednej ptytce.

Na ptytkach znajduja sie nastepujace
symbole:

Kiebuszek:
Gracz moze wyciagna¢ z
| woreczka jeden ktebuszek.

Karta:
Gracz moze wzigc z talii do
reki JEDNA karte.

Klucze:
Gracz bierze ze stotu i ktadzie
przed sobg ptytke z myszka.
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Uwaga: Ptytke z myszka gracz moze stracic!
Moze sie to zdarzy¢, gdy pozniej w trakcie
gry znowu zostanie odkryta ptytka z
kluczami i inny gracz te ptytke wybierze.
Staje sie on natychmiast wtascicielem
ptytki z myszka.

Gdy kazdy z graczy wybierze ptytke i wykona
akcje z nig zwigzang, wszystkie piec ptytek
nalezy przetasowac i utozy¢ na stole w formie
talii, znakami zapytania do gory.

Po kazdej rundzie nalezy wszystkie zagrane
karty odtozy¢ na stos kart odrzuconych.
Jezeli wyczerpie sie talia, z ktérej gracze
dobieraja karty, stos kart odrzuconych nalezy
przetasowac i utworzy¢ z niego nowa talie.

Gdy zakoniczone zostang wszystkie czynnosci,
wynikajace z rzutu kostka, do gry przystepuje
nastepny gracz. Rzuca kostka itd. Jezeli w
woreczku bedzie za mato ktebuszkoéw, by
wyjac tyle, ile wynika z rzutu kostka, wyjmuje
sie wszystkie, ktére sg w woreczku i rozdziela
wedtug wartosci zagranych kart.




ZAKONCZENIE GRY —_—

Gdy ostatni ktebuszek zostanie przydzielony
ktéremus z graczy, gra konczy sie. Gracze
poréwnuja teraz warto$¢ swoich zdobyczy.

- Gracze odkrywajg wylosowane na
poczatku kolorowe karty. Za kazdy
ktebuszek w kolorze swojej karty gracz
otrzymuje dwa punkty.

» Wszystkie pozostate ktebuszki daja
graczowi po jednym punkcie.

- Gracz, ktéry ma na koniec gry ptytke z —
myszka, otrzymuje trzy punkty.

Gracz z najwieksza suma punktéw zostaje
zwyciezca. Przy réwnej liczbie punktéw moze
by¢ dwdch lub wiecej zwyciezcéw.
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Uwaga: Gra nie jest przeznaczona dla
,‘ dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera
mate elementy, ktére moga zostac
potknigte. Niebezpieczenstwo
uduszenia. Prosze zachowac podany
adres.
W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
przyp pyt g ao gry, p! y Polub nas Ja—
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno facebook.com/PiatnikPolska
www.piatnik.pl Piatnik.pl
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