Szalone Kotki

Klasyczna gra karciana dla 2-5 uczestnikéw od 5 do 99 lat.

llustracje: Yayo Kawamura
Czas gry: 10 - 15 minut
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Na czterech fapkach i w gotowosci! Miau! Wszyscy chca sie
pozby¢ swoich kart, ale zeby to zrobi¢ trzeba mie¢ w reku
odpowiednie koty. Gracz, ktéry przy odpowiedniej taktyce i
odrobinie szczescia wytozy ostatnig kocia karte w nagrode
otrzymuije figurke kota. Wygrywa ten komu uda sie jako
pierwszemu zdoby¢ dwa koty.

Zawartosé
32 kocie karty w 4 réznych kolorach, 20 specjalnych kart w
4 réznych kolorach, 6 kotow, instrukcja do gry.

Przygotowanie

Wymieszajcie wszystkie karty. Kazdy z graczy otrzymuje 5 kart i
zakryte trzyma je w reku. Z pozostatych kart utworzcie stosik po
srodku stotu. Odkryjcie pierwszg z kart ze stosiku i utdzcie
widoczna obok.

Przygotuicie do gry figurki kotow.

Rozgrywka

Grajcie w kolejnosci kierunku ruchu wskazéwek zegara.
Rozpoczyna gracz, ktéry potrafi najlepiej nasladowac
mruczenie kota.
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Wytdz, jezeli to mozliwe jedng z twoich kart na stosik
odkrytych kart.

Wazne:

* Twoja karta musi przedstawia¢
innego kota tego samego koloru
lub
tego samego kota innego koloru
jak karta znajdujaca sie na wierzchu stosiku odkrytych
kart (z wyjatkiem Kota Imprezowicza).

* Dobierz jedna z kart z zakrytego stosiku, jezeli nie
posiadasz odpowiedniej. Nie mozesz uzy¢ karty od
razu, lecz dopiero kiedy znowu przyjedzie twoja kolej.
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Kiedy wszystkie karty z zakrytego stosiku sie skoncza,
wymieszajcie karty z odkrytego stosiku i utworzcie nowy.
Odkryjcie wierzchnia karte i utdzcie obok stosiku.

Gre kontynuuje kolejny uczestnik.

Specjalne karty:
¢ Kotka Dobra Wroézka:
Ten kto potozy karte decyduje w jakim kolorze nalezy
wytozy¢ nastepna.
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Kot Rozrabiaka:
Kolejny gracz traci swoja kolejke. Miauczeniem moze
wyrazi¢ swoj zal z tego powodu.
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Kot Pirat:
Gracz, ktéry wytozyt Kota Pirata moze wymieni¢ swoje
karty z dowolnym graczem (moze ale nie musi).
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Kot Mrugajacy:

Kolejny gracz musi wylosowa¢ dwie karty ze stosiku
przed wytozeniem swojej.
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¢ Kot Imprezowicz:
To jedyna karta, ktérag mozemy wytozy¢ na dowolna
karte. Kolor karty Kota Imprezowicza wyznaczy w jakim
kolorze musimy wytozy¢ nastepna karte.

Koniec rundy

Gracz, ktéremu zostanie w reku tylko jedna karta krzyczy:
Miau! Runda konczy sie w momencie, kiedy gracz wytozy
swoja ostatnig karte, krzyknie : Miau, Miau! i w nagrode

otrzyma figurke kota.

Uwaga:
Jezeli gracz zapomni krzykna¢ : Miau ! lub Miau! Miau! Za
kare bedzie musiat wylosowac ze stosiku jedng karte.

Nowa runda
Wymieszajcie i rozdajcie karty od nowa.

Koniec gry
Wygrywa ten kto jako pierwszy zdobedzie 2 koty.

Wskazoéwka:
Gra stanie sie fatwiejsza, jezeli wykluczycie z gry jedna lub
wiecej specjalnych kart.





