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W RROWADZENIE

Grupa czarvjacych kociakow zopetnym przypadkiem otworzyta
Magiczna ksiege, Wypuszczajac na wolnosé vwiezione w niej
Mroczne sity. Teraz Ty i reszta Twoich Putrzastych przyjaciot
MUsicie pokonaé Wszystkie klatwy i z powrotem zamknaé
je W ksiedze. Pospieszcie sie jednak, poniewaz juz niedtugo
do biblioteki wraca proPesor Pazurek, ktora nie bedzie
zachwycona Waszym wybrykiem!
\ W tej magicznej grze mozesz zwyciezyé na dwa sposoby. Jesli
pokonacie Wszystkie klatwy, wWygra ten gracz, ktory zdobyt
najwiecej punktow. Lecz jesli proPesor Pazurek Wroci wezeshiej ;:"'".. \,
do biblioteki, zWyciezca zostaje ten kotek, ktory najmniej i
ubrudzit sobie tapki czarowaniem!




4 Kkarty czarujacych kotkow
(karty postaci)

HOoB

4 zetony zakle¢

48 kart sktadnikow
12 artefaktow, 12 kompanoéw, 12 eliksiréw, 12 zwojow

4 karty kota zametu 1 karta Przytapani!



1: NATYCHp)

IAST: Kazdy kogel,

Podaje 1 art w praye,
] 2: Nowa zaspp,.

Pokonacie kit

¢ || Podaje T kargg,
Kiedy kotek poyop,, Klatwe,
Jego PRAWg,
0 swojeg

S NATYCHMIAST: 35, kotek |
1 Dlerze karte oq g Tewej,

L)

tu
4 karty zame
6 kart nowych zasad

12 kart rodziatow

73(ady zdawanfowane

W instrukcji beda poia\ilzi;’% zﬁe

ki takie jak ta. Zaw " ’
'ram ; acje o dodatkowych zasaflac pre et
mformmoéecie wprowadzic po kilku
ktore
pierwszych rozgrywkach.




(-4 graczy)

Przygotujcie obszary graczy

Kazdy z graczy:

% Wybiera karte postaci ®
i odpowiadajacy jej zeton
zakle¢ ®. Upewnijcie sie, ze
karty postaci sg odwrécone
podstawowa strong ku goérze.

% Dobiera zestaw Kart rozdziatow
(po 1 karcie rozdziatéw 1.,2.i3.)
i umieszcza go przed sobg ©
(karta rozdziatu 3. jako jedyna
powinna byc zakryta).

% Losuje karte celu ® i zapoznaje
sie z nig w tajemnicy przed
innymi graczami.

Odtozcie na bok karte kota zametu

oznaczong jako ,Rozdziat 3.” i karte

Przytapani! Potasujcie wszystkie

karty sktadnikow.

Kazdemu z kotkow rozdajcie

po 2 losowe karty sktadnikow

(potozcie po jednej przy odkrytych

kartach rozdziatu) ®.

Przygotujcie talie sktadnikow:
% WezZcie wszystkie pozostate
karty sktadnikow i stworzcie
Z nich 2 zakryte stosy po 10
kart. Reszta kart utworzy 3. stos
zawierajgcy pomiedzy 20-22
karty (w zaleznosci od liczby
graczy).
+ Wtasujcie karte Przytapani! do
jednego ze stosow zawiera-
jacych 10 kart.




+ Wtasujcie 1 karte kota zametu
do stosu zawierajgcego
20-22 karty, a nastepnie
potozcie go NA WIERZCHU
stosu zawierajgcego karte
Przytapani!.

+ Ostatni ze stosOw umiesccie
NA WIERZCHU utworzonej
talii ®.

Przygotujcie talie klatw

% Podzielcie karty klgtw na
3 grupy o réznym poziomie
trudnosci: niski (zielone),
$redni (pomaranczowe),
wysokKi (czerwone).

% Wylosujcie po 2 karty z kazdej
grupy, a reszte odtdzcie do
pudetka.

% Przetasujcie wylosowane Karty
i stworzcie z nich talie kart
klgtw @.

% Na srodku stotu utézcie
w kolumnie zestaw Kart
rozdziatéw, pozostawiajgc
karte rozdziatu 3. zakryta @.

% Potdzcie po 1Karcie klgtw obok
kazdej odkrytej karty rozdziatu
posrodku stotu @.

Pierwszym graczem zostaje
osoba, ktora ostatnio gtaskata
kotka!

Zafady zaawanfowane

Przetasujcie karty nowych
zasad @, zeby moc dobrac
jedna z nich, gdy zajdzie taka
potrzeba.




TURA

——1 PRZYKLAD
G RAC Z A Jesli twoj zeton na
poczatku tury zakrywa
zaklecie PRZYWOLAD,
1. Dobierz 1 karte sktadnika MUSIsZ PzLCie

i umiesc¢ ja w swoim obszarze. 12 pozostamch zaklec
Mozesz potozyc¢ ja obok dowolnej

odkrytej karty rozdziatu.

2. Nastepnie wybierz, ktore zaklecie

chcesz rzucic:

% Przywotaj: dobierz karte ze
stosu sktadnikéw i umiescé ja dodatkows
przy dowolnej odkrytej karcie karte
rozdziatu w swoim obszarze.

% Przesun: przenie$ karte ze

swojego obszaru do obszaru 1 karte do
innego gracza, umieszczajac ja obszaru innego
obok dowolnej odkrytej karty

rozdziatu.

% 0drzu¢: odrzuc 2 karty ze
swojego obszaru (z dowolnych
rozdziatow).

%« Zamien: zamien miejscami
2 dowolne karty sktadnikow.
Mozesz przemieszczac je
zaréwno miedzy rozdziatami,
jak i obszarami graczy
(ze swoim wtgacznie).

3. Po rzuceniu zaklecia, zakryj je
zetonem zaklecia na swojej karcie
postaci. Nie mozesz rzucic tego
samego zaklecia 2 razy z rzedu.

4. Na koncu swojej tury sprawdz, czy
udato ci sie pokonac ktores z klgtw.
Jesli tak, potdz ich karty obok
swojego obszaru.




POKONYWANIE KLATW

Klatwe mozesz pokonag, jesli w pasujacym rozdziale swojego obszaru
posiadasz wszystkie wymagane sktadniki przedstawione na karcie kigtwy.
Niewazne w jakiej kolejnosci przedstawione sg sktadniki, liczy sie tylko ich
liczba. Jesli spetniasz wymagania, musisz pokona¢ dana klgtwe. Jednak
uwazaj! Za kazdy nadmiarowy sktadnik w tym rozdziale dostajesz -1 punkt
na koniec gry.

PRZYKEAD
@Gracz na koncu swojej
tory pokonuje klatwe
4limiavkow, poniewaz
wymagane sktadniki
znajduja sie przy
karcie rozdziatv

. 1. W jego obszarze

|| (2x artePakb i 1x ZW0j).




PRZYKEAD
@racz na koncu swojej

tory pokonuje klatwe
4limiavkow, poniewaz
posiada wymagane
sktadniki. Musi on jednak
zachowaé nadmiarowe

karty eliksirv i kompana

Gdy pokonasz klgtwe, potoz jej
karte obok swojej karty postaci.
Odrzu¢ wszystkie sktadniki
wykorzystane do jej pokonania.
Wszystkie nadmiarowe karty z tego
rozdziatu odt6z razem z karta
pokonanej klgtwy. Kazda z nich jest
warta -1 punkt na koniec gry.

znajdujace sie przy
rozdziale 1. (ktadzie je
razem z karta klatwy
obok swojej karty
postaci). Na koniec gry

gracz otrzyma za nie
—2 punkty.

e

Nastepnie dobierz nowg karte
Klgtwy i umiesc¢ ja odkryta na
miejscu wtasnie pokonanej klgtwy.
Jesli talia klgtw jest pusta, pomin ten
krok.



KOT ZAMETU

Karta kota zametu znajduje sie wewnatrz talii
sktadnikow. Jesli dobierzesz karte kota zametu,
wszystkie karty rozdziatu 3. musza zostac
odkryte. Dobierz nowa karte klatwy i umiesc ja
przy odkrytym rozdziale posrodku stotu (chyba
ze talia klatw jest pusta, wtedy pomin ten krok).

7a(ady. zaawanfowane
J &
Po odkryciu karty kota zametu nalezy
DODATKOWO odKkry¢ karte nowych
zasad i wprowadzic jej efekt. Niektore
karty nowych zasad posiadajq efekt
natychmiastowy, ktéry wptywa na
wszystkich graczy. Nalezy go rozpatrzy¢ Kiedy kotek pokona kiatwe,
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, e e

12z wykorzystanych kart

zaczynajac od aktywnego gracza. W innym : Siazdnilowzrin s onens
wypadku karta pozostaje na stole, a opisane = —
na niej zasady obowigzujg az do konca gry.

B\ s

KONIEC GRY

Rozgrywka moze zakonczyc sie na
2 sposoby:

1. Wszystkie klgtwy zostaty pokonane!
2. Karta profesor Pazurek zostata
odKryta i kotki zostaty przytapane!




PUNKTAC]JA

Na koniec gry wszystkie kotki musza podliczy¢ swoje punkty.

JESLI WSZYSTKIE KLATWY ZOSTALY

POKONANE:

Podsumuijcie:

% Punkty zdobyte z pokonanych
Klgtw.

% Punkty bonusowe za spetnienie
specjalnych warunkow Kart
Klgtw.

% Punkty za Karte celu.

0d uzyskanej sumy odejmijcie
punkty za nadmiarowe karty
sktadnikow.

PRZYKEAD

@Gracz w trakcie rozgrywhi
pokonat klatwe Hrabiego
Miavkuli, jednak przy

odpowiadajacym klatwie
rozdziale miat wtedy

Z nadmiarowe karty.

Na koniec gry sprawia one,
Ze klatwa Miavkuli bedzie
warta o Z punkty mnie;.

JESLI ZOSTALISCIE PRZYEAPANI

PRZEZ PROFESOR PAZUREK:

Podsumuijcie:

% Punkty zdobyte z pokonanych
Klgtw.

% Punkty bonusowe za spetnienie
specjalnych warunkow Kkart
Klgtw.

0d uzyskanej sumy odejmijcie
punkty za nadmiarowe karty
sktadnikow.




PRZYKEAD

@racz pokonat klatwe
kanapkowcow, ktora jest
warta 5 punktow. Poza
tYm W jego obszarze po
zakonczeniv gry zostaty
Z karty artePaktu.
Spetnienie specjalnych
waronkow klatwy
kanapkowcow przyniesie
MU Wiec¢ 2 dodatkowe
punkty na koniec gry.

PRZYKLEAD
Rozgrywka zakonczyta sie
pokonaniem ostatniej klatwy.
@racze podliczaja swoje
punkty, bwzgledniajac karty
Celow. @Gracz posiada w swoim
obszarze 3 identyczne
karty — otrzymuje zatem

| 5 dodatkowych ponktow.

; \-.:f
Otrzymujesz +5 punktow za
kazdy zestaw 3 identycznych l)

kart sktadnikéw w twoim

Il" obszarze. .II




ZWYCIESTWO

]E§Ll WSZYSTKIE KLATWY ZOSTALY POKONANE:

% Kotek z najwieksza liczba punktow zwycieza! Pamietajcie, ze punkty
zdobywa sie za pokonane klgtwy i spetnienie ich warunkéw specjalnych
oraz za karty celow. Nalezy réowniez odja¢ punkty za nadmiarowe karty
sktadnikow.

%« W przypadku remisu, zwycieza kotek, ktory pokonat wiecej klagtw! Jesli
nadal jest remis, zwycieza kotek, ktéry w swoim obszarze posiada mniej
kart! Jesli zwyciezca nadal nie zostat wytoniony, remisujgce Kotki dzielg
sie wygrana.

PRZYKEAD

@racz pokonat klatwe 4piotkow
i klatwe Lekotkow, warte

po 6 punktow kazda. Kiedy
gracz pokonywat karte klatwy
Lekotkow, posiadat w tym
rozdziale Z nadmiarowe karty
eliksirow. Traci wiec Z punkty.

NASTEPNIE

Gracz zdobywa 1
dodatkowy punkt, poniewaz
klatwa Lekotkow zapewnia
MO dodatkowo po 1punkcie
za kazda karte zwoju,
znajdujaca sie W jego
obszarze gracza na kohiec
rozgrywki. Gracz posiada
1taka karte, otrzymuje
wiec 1 dodatkowy punkb.




NA KONIEC
Gracz podlicza
punkty za karte celv.

otrzymuje dodatkowe
2 punkty za Z karty
eliksirdw W sWoim
obszarze. Gracz
Zdobywa w sumie

13 punkbow.

[ Otrzymujesz +1 punkt za
kazda karte ELIKSIRU
t w twoim obszarze. 4

JESLI KOTKI ZOSTANA PRZYLAPANE PRZEZ PROFESOR PAZUREK:

% Podliczcie zdobyte punkty, nie uwzgledniajac kart celow.

%« Wszystkie kotki, ktore zdobyty wiecej niz 9 punktéw, przegrywaja -
to oczywiste, ze rzucaty za duzo zaklec. Profesor Pazurek im tego nie
odpusci!

% Kotki, ktore zdobyty 9 lub mniej punktow sprawdzaja, ile kart

| sktadnikéw pozostato w ich obszarach po zakoriczeniu rozgrywki.
| Gracz, ktéry ma ich najmniej, zwycieza. Rzucat tak mato czaréw,
| ze profesor Pazurek tym razem mu daruje!

% W przypadku remisu, wygrywa ten sposrod remisujacych kotkow, ktéry
zdobyt najwiecej punktow (nie liczac kart celow). Jesli zwyciezca nadal
nie zostat wytoniony, wygrywa kotek, ktory pokonat najwiecej klgtw!

©



PRZYKEAD

Gracz pokonat klatwe Kserokociarki

i klatwe 4limiavkow warte tacznie

10 punktow. W sWoim obszarze nie
posiada on kart eliksirow, przez co

hie otrzymuje dodatkowych punktow
za klatwe Kserokociarki. Nadmiarowa
karta kompana przy klatwie limiavkow
jest warta —1puonkt, co tacznie daje

9 punktow. Wystarczajaco, zeby nie
Wzbudzié podejrzen proPesor Pazurek!

PRZYK:AD
Kotki zostaty

przytapane. Zwyciezca
Zostanie wiec ten,

kto Ma najmniej
— kart sktadnikow

W SWoiM obszarze.
Gracz posiada tylko
2 takie karty. Czy
to wystarczy, zeby

ZWYciezyé?




73fady zdawanfowane

\\

Po kilku rozgrywkach mozecie dodac¢ ponizsze zasady, zeby Czarujace
kotki byty jeszcze bardziej magiczne!

Kot zametu

Tak jak wspomnieliSmy wczes$niej, mozecie dodac do rozgrywkKi karty
nowych zasad. Za kazdym razem gdy z talii dobierzecie karte kota
zametu, oprocz odkrywania kart rozdziatu 3. mozecie dodatkowo
wprowadzic¢ do gry karte nowych zasad. Moze ona wnie$¢ nowe reguty,
ktére beda obowigzywaty az do konca gry, albo wywotac¢ natychmia-
stowy efekt. W kazdym razie doda ona do gry troche zamieszania!

Arcykotki

Na odwrocie kart postaci znajdziecie zaawansowang wersje swoich
kotkow. Posiadajg one 3 podstawowe oraz 1 unikatowy czar!
Ponizej znajdziecie opis wszystkich unikatowych czaréw z wariantu
Zaawansowanego:

% ZACZERPNIJ: (zastepuje Przywotaj) Dobierz 2 karty, zatrzymaj jedng
Z nich, a drugg daj innemu kotkowi (musi on potozy¢ ja w swoim
obszarze).

%« ODEPCHNIJ: (zastepuje Przesun) Przenie$ karte ze swojego obszaru
oraz wierzchnig karte z talii do obszaru innego kotka.

& USUN: (zastepuje Odrzu¢) Odrzué¢ wszystkie karty 1 rodzaju
sktadnika z dowolnego rozdziatu w swoim obszarze.

% TRANSMUTU]J: (zastepuje Zamien) Odrzu¢ Kkarte ze swojego obszaru,
zeby wziac karte z dowolnego obszaru i umiesci¢ ja w dowolnym
miejscu swojego obszaru.

\




WARIANT ZAMETU

Jesli chcecie wprowadzi¢ do rozgrywki jeszcze wiecej niepewnosci,
zamieszania i emocji, koniecznie sprobujcie wariantu zametu.

Nie zalecamy korzystania z tego wariantu, dopoki nie zagracie Kilka
razy w podstawowa wersje Czarujacych kotkéw. Wariant ten nie jest
przeznaczony do rozgrywki dwuosobowe;j.

Przygotujcie rozgrywke zgodnie z podstawowymi zasadami,
uwzgledniajgc ponizsze zmiany:

® Nie uzywajcie kart nowych zasad. Zamiast tego wybierzcie losowo
1 karte zametu, a pozostate odtézcie do pudetka.

% Przygotowujac talie sktadnikow, pamietajcie, by wtasowac do niej
od 2 do 4 kotkow zametu. Upewnijcie sie, ze 1z nich, to kotek
otwierajacy rozdziat 3. (oznaczony na rewersie). 2 kotki zametu
dodaja tylko troche losowosci, natomiast 4 wprowadzg catkowity
chaos!

%« Wybrane kotki zametu wtasujcie w czes¢ talii zawierajgcg miedzy
20 a 22 karty.

Rozgrywka przebiega zgodnie z podstawowymi zasadami, dopoki

nie dobierzecie karty kotka zametu. Odwrdoccie wtedy karte zametu

i sprawdzcie jej efekt oznaczony cyfrg 1. Kiedy odkryjecie drugg karte,
wprowadzcie zasady oznaczone cyfra 2 itd.

Jesli karta nie mowi inaczej, efekty karty zametu kumuluja sie.

Kiedy dobierzecie kotka zametu otwierajacego rozdziat 3.,
odKryjcie karty rozdziatu 3.



MAGICZNY ODRZUT!
1: NOWA ZASADA: Kiedy
pokonacie klatwe, kazdy kotek
dobiera karte ze stosu kart
odrzuconych.
2: NATYCHMIAST: Kazdy kotek
odrzuca 1 dowolna karte.
3: NATYCHMIAST: Kazdy kotek
odrzuca dowolna karte z obszaru
innego kotka.
4: NATYCHMIAST: Kazdy
kotek odrzuca wszystkie karty
-z dowolnego rozdziatu w swoim
= obszarze.

M Tym razem musicie rozpatrzyé

d

PRZYKLAD

Po dobraniv 1. kotka zametu gracze
odwracajg karte zametu, by
sprawdzic jej ePekt.

YW vodaijcie nowa zasade, ktora
bedzie obowiazywata do konca gry
(o ile kolejny ePekt jej nie anvlvje).

natychmiastowy ePekt, ktory jest
jednorazowy.

JEM Nastepny ePekt jednorazowy!
Zasada wprowadzona po odkryciv
1. kotka zametv wciaz dziata,
Mozecie Wiec odzyskaé karty

Ze 5t050 kart odrzuconych, jesli
pokonacie klatwy. Pamietajcie tez,
by odkryé karty rozdziatv 3.




w GRA DWUOSOBOWA =

Podstawowe zasady gry stworzone sg dla rozgrywki 3-4-osobowej. Mozecie
jednak rozegrac partie dwuosobowg, wprowadzajac kilka drobnych zmian!

® Odtozcie do pudetka karty rozdziatu 3. - nie biorg one udziatu w grze.

% Jesli zdecydowaliscie sie na rozgrywke w wariancie zaawansowanym,
uzywaijcie tych kart nowych zasad, ktore posiadajg 2 symbole tapek.

% Jesli profesor Pazurek przytapie Kotki, kazdy gracz, ktéry zdobyt
wiecej niz 9 punktow, przegrywa, tak jak w podstawowej wersji gry.
Jednak poza tym przegrywa rowniez kazdy Kotek, ktéry zdobyt mniej
niz 6 punktéw. Jedynym sposobem na zwyciestwo w tym wypadku
jest zdobycie miedzy 6 a 9 punktéw i posiadanie mniejszej liczby kart
sktadnikéw w swoim obszarze!

Ta nowa zasada | S . Tanowa
nie posiada | - =& | zasada
symboli tapek, | : 5 - ' . posiada
co oznacza, ze | . symbole
NIE jeé‘:b ona L : NATYCHMIAST g ‘lapek’ T

Kiedy kotek pokona kigtwe,
kof j

Ly g SIED Jego ERAW] Kazdy kotek wybiera 1 dowolng Il B 5 o
loktada do swojego obszaru karte sktadnika ze stosu Kart
pl" Ze ZH aCZOH a 12 wykorzystanych kart odrzuconych, a nastepnie MozeCIe ]ej
sktadnikow zanim trafig one na ‘wykonuje na niej akcje PRZESUK.

do gry | | AW | vzyewgrze
dwuosobowe;. dwuosobowe;.




