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Hej, to ja! Twdj kot.

Kiedy podjglem decyzje, zeby sie do Ciebie wprowadzic
(tak, to byta moja decyzja), od razu zostatem przywitany
Swiezg wodg, cieplym tozkiem i pachngcg kuwetg...
No, fajnie... Ale to nie uczyni mnie Najszczesliwszym Kotem na Swiecie.

Bo ja mam swoje potrzeby! Marzenia!

Cate moje zycie kreci si¢ wokdt jedzenia, zabawy i spania. Jedzenie.
Zabawa. Spanko. Jedzenie. Zabawa. Spanko. To wszystko, o czym marze.

A teraz postuchaj mnie uwaznie...

Wyobraz sobie, ze nasz dom jest przepetniony miskami z zZarciem.

Gory misek, a w kazdej gora zarcia! Dookota buszujg te nakrecane myszy,
ktore mégtbym gonic¢ godzinami. Wszedzie petno pétek... i fotel...
Najlepiej, zeby cate Sciany byty w pétkach!

Nie zapomnij o miejscach do wygrzewania sig na stovicu. Majg by¢ wszedzie!
W kazdym oswietlonym kqciku kazdego pokoju! W koricu odpoczynek tez jest
wazny, prawda? W koricu to JA jestem tu najwazniejszy!

To jak?

Spetnisz wszystkie moje zyczenia i uczynisz mnie najszczesliwszym
kotem na Swiecie? Daj mi posmakowac luksusu, cztowieku!

Zabawki, potki, miski i fotele -
chce je wszystkie!
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Cel gry

Podczas rozgrywki bedziesz umieszczaé w swoim mieszkaniu fotele, potki, nakrecane myszy i miski z jedzeniem w jednym,
prostym celu: by mnie uszczesliwic!

Bede si¢ bacznie przyglgdat Twoim poczynaniom i sprawdzat, czy nowe wyposazenie czyni mnie szczesliwszym. Jesli
tak, otrzymasz ode mnie w nagrode punkty szczescia. Haczyk polega na tym, ze cztowieki moich kocich znajomych

z naprzeciwka réwniez probujqg im dogodzié. Ostatecznie kot, ktérego wiasciciel otrzyma najwiecej punktow szczescia,
bedzie znany jako NAJSZCZESLIWSZY KOT NA SWIECIE. To musze by¢ ja!
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znacznik
pierwszego gracza

4 zestawy -
kafelkéw poczatkowych 4 pionki kotéw
(po 10 w kazdym (w 4 kolorach)
z 4 koloréw) )

4 planszetki mieszkan
(w ksztalcie krzyza, ztozone
— z 5 kafelkow)
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4 dwustronne
znaczniki szcze$cia
(w 4 kolorach)
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80 kafelkow udogodmen e
(28 kafelkéw o kosztach 3 i 4, 5 kafelkow 5 kafelkow 4 dwustronne
28 kafelkéw o kosztach 51 6, celow premii znaczniki
mata do gry 24 kafelki o koszcie 7) koncowych myszy

@



Przygotowanie
maty

o Umie$¢ mate na srodku obszaru rozgrywki pomiedzy graczami.

e Podziel kafelki udogodnien na 3 osobne stosy: kafelkow

o kosztach 3 i 4, kafelkéw o kosztach 5 i 6 oraz kafelkow
o koszcie 7. Przetasuj osobno kazdy ze stosow, a nastepnie
umies¢ je zakryte na wyznaczonych miejscach na macie.

e Dobierz po 3 kafelki z kazdego stosu i umies¢ je odkryte
na wyznaczonych miejscach pod odpowiednimi stosami.
Te kafelki tworzg koci rynek.

Umies¢ 5 kafelkow celéw na wyznaczonych miejscach na macie
dowolng strong do gory. W trakeie pierwszej rozgrywki polecam
skorzystac ze strony A kafelkoéw. Podczas kolejnych rozgrywek
mozesz wybra¢ albo wylosowac¢ strone kazdego z kafelkow.
Kafelki celow ,,Miski” i ,,Kafelki” s3 takie same po obu stronach.

e Umies¢ 2 losowe kafelki premii koncowych na wyznaczonych
polach w dolnej czesci maty.
(W trakcie pierwszej rozgrywki mozesz pomina¢ ten krok).

M0oj ulubiony zestaw
celow oznaczytem literg A.
Podczas pierwszej rozgrywki radze
Ci skorzystaé wlasnie z niego.

warto$¢
monety

: koszt
) 7 zakupu

punkty
szczescia

rodzaj i kolor
kafelka
—_—




Przygotowanie
gracza

Kazdy z graczy wykonuje nastepujace kroki:

Wybierz swoj kolor, wez planszetke
mieszkania w tym kolorze i umies¢ j przed
soba. Ta planszetka oraz wszystkie kafelki,
ktore do niej dolozysz, to Twoje mieszkanie.

Wez pionek kota oraz znacznik szczescia
w wybranym kolorze, a takze 1 znacznik myszy.

@ Umies¢ pionek kota na srodkowym polu
swojego mieszkania (tym z miska).

@ Umie$¢ znacznik szcze$cia na polu ,,0”
na torze szcze$cia.

@ Obroéc¢ znacznik myszy na strone %

i pot6z obok mieszkania.

Wez zestaw 10 kafelkow poczatkowych

z symbolem fapki w wybranym kolorze

i przetasuj je. Uldz te kafelki w zakrytym stosie
obok mieszkania — to Twdj stos dobierania.
Pozostaw troche miejsca na odkryty stos
kafelkéw odrzuconych.

o Dobierz 5 kafelkoéw ze stosu dobierania i wez
je na reke.

e Gracz, ktdry jako ostatni widzial wylegujacego
sie na kanapie kota, bierze znacznik pierwszego
gracza i zachowuje go do konca gry.

Masz juz wszystko,
czego Ci trzeba, by rozpoczgc gre!
Znaczy sie... uczynic mnie
najszczesliwszym kotem
na swiecie!




Przebieg gry

Gre rozpoczyna osoba ze znacznikiem pierwszego gracza.
Kolejne tury rozgrywane s zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. Gracze rozgrywaja swoje tury do
momentu, az 1 z nich zdobedzie co najmniej 60 punktéw
szcze$cia. Gdy tak sie stanie, gracze kontynuuja gre

do momentu, az kazdy rozegra taka samg liczbe tur

(gdy swoja ture rozegra osoba siedzaca po prawej stronie
pierwszego gracza). Nastepnie wszyscy rozgrywaja

po 1, dodatkowej turze.

Twoja tura sklada sie z 4 krokow, ktore wykonujesz

w podanej kolejnosci:

1. Ruch kotem
(opcjonalnie)

%<1
( 2. Umieszczenie kafelka udogodmema

\, W mieszkaniu (opcjonalnie)

3. Zakup kafelka

udogodnienia (opcjonalnie)

4. Dobranie S nowych
kafelkéw (obowigzkowo)

Na poczatku swojej tury mozesz poruszy¢ swoim pionkiem
kota na sgsiedni kafelek (w pionie lub poziomie). Mozesz
poruszy¢ go dowolng liczbe razy, ale tylko 2 pierwsze
ruchy sa darmowe. Kazdy kolejny ruch wykonany

W tej samej turze wymaga odrzucenia 1 kafelka z reki

i umieszczenia go odkrytego na stosie kafelkow
odrzuconych.

Koty bardzo
dbajg o to, by sig nie
przemeczad, wigc jesli
mam sig ruszyc, to oby
to bylo cos waznego.

Pionek kota nie moze przejs¢ przez kafelek ani
zakoniczy¢ na nim ruchu, jesli znajdowat si¢ na nim
wczesniej w tej samej turze. Moze jednak wrdci¢

na kafelek, na ktorym znajdowal sie w poprzedniej turze.

Uwaga! Ruch pionkiem kota jest opcjonalny — mozesz
zostawic go tam, gdzie jest, i pomina¢ ten krok.

Czas na przekgske

Za kazdym razem, gdy Twdj pionek kota wejdzie

na kafelek z miska, otrzymujesz punkty szczescia
wskazane w prawym dolnym rogu tego kafelka

i przesuwasz swdj znacznik szczescia na torze szczescia
o odpowiednig liczbe pdl do przodu.

Przyklad. Marta
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=E,F, ﬁ'_‘; W kotem 3 razy. Pierwsze
“T‘m‘ 2 ruch dY
Ju y sg darmowe.

' . By optaci¢ ostatni
" : ruch, Marta odklada

1 kafelek z reki na stos
kafelkow odrzuconych.
Poniewaz w trakcie
ruchu kot przeszedt
przez kafelek z miska,
Marta otrzymuje

1 punkt szcze$cia.
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( 2. Umieszczenie kafelka m)
o, Udogodnienia w mieszkaniu _,

Niezaleznie od tego, czy poruszysz sie kotem, czy pominiesz
ten krok, mozesz umiesci¢ w swoim mieszkaniu 1 kafelek
z reki zgodnie z nastepujacymi zasadami:

Jesli to kafelek fotela (§=), myszy () albo pétek (),
mozesz go umiesci¢ na dowolnym pustym polu
sasiadujagcym w pionie albo poziomie z kafelkiem,

na ktérym znajduje sie Twoj kot.

Jesli to kafelek miski (), musisz go umieécié¢ na
wierzchu kafelka sgsiadujacego w pionie albo poziomie

z kafelkiem, na ktorym znajduje si¢ Twdj kot (tym samym
zakrywajac ten kafelek). Nie mozesz umiesci¢ kafelka
miski na innym kafelku miski ani na kafelku, na ktérym
znajduje sie znacznik myszy lub pionek kota.

Uwaga! Twoje mieszkanie moze przyja¢ dowolny ksztalt,
dlatego mozesz doktada¢ kafelki swobodnie
we wszystkich kierunkach.
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Przyklad. Marta umieszcza kafelek myszy w swoim
mieszkaniu, ktadgc go po prawej stronie kafelka
z pionkiem kota.

Po umieszczeniu kafelka w mieszkaniu sprawdz,
czy zapewnia Ci punkty szczescia. Kafelek moze
zapewnia¢ punkty na 2 sposoby:

o Punkty na kafelku. Po umieszczeniu kafelka
otrzymujesz punkty szcze¢$cia wskazane w jego
prawym dolnym rogu @ . Nie wszystkie kafelki
zapewniajg punkty w ten sposob.

o Punkty za cele. Otrzymujesz punkty szczescia zgodnie
z efektem kafelka celu odpowiadajacego rodzajowi
nowo dotozonego kafelka. (Punktowanie kafelkow
celéw opisano na stronach 11-14).

Gdy zdobywasz punkty szcze$cia, przesun swoj znacznik
szczescia o odpowiednig liczbe pdl na torze szczescia.

Uwaga! Niektore kafelki udogodnien zakupione

na kocim rynku (zob. ,,Zakup kafelka udogodnienia”

str. 9) maja 2 rézne symbole rodzajow zamiast 1.

W takim przypadku zyskaj punkty zgodnie z opisami

na odpowiednich kafelkach celéw w dowolnej kolejnosci.
Jesli symbole sg takie same, podczas podliczania punktow
uwzglednij oba symbole, ale kazdy tylko raz.

W swojej turze
nie musisz umieszcza¢ kafelka
w mieszkaniu, ale jesli tego nie
zrobisz, to niby jak chcesz uczyni¢
mnie Najszczesliwszym Kotem
na Swiecie?!

Przyktad (cd.). Umieszczony przez Marte kafelek myszy
zapewnia jej 1 punkt szczescia z samego kafelka

oraz 4 punkty szczescia z kafelka celu ,,Mysz - A”

(zob. str. 14). Marta zdobyla zatem lacznie 5 punktéw

za umieszczenie w mieszkaniu kafelka myszy.




Kocie kombinacje: [ | || ﬁ

Gdy umiescisz kafelek w taki sposob, ze stworzysz pozioma

albo pionowa linie zfozong z 3 kafelkow tego samego koloru,
tworzysz kocig kombinacje. Jesli to zrobisz, mozesz natychmiast
umiesci¢ dodatkowy kafelek z reki w dowolnym miejscu swojego
mieszkania. Ten kafelek nie musi sasiadowac z kafelkiem,

na ktorym jest Twoj pionek kota!

Sprawdz, czy nowo umieszczony kafelek zapewnia Ci punkty
szcze$cia. Umieszczenie nowego kafelka moze réwniez uruchomié
kolejng kocig kombinacje. Gdy tak sie stanie, kontynuuj
umieszczanie kafelkéw do momentu, az skonicza Ci sie kafelki

na rece albo umiescisz kafelek, nie tworzac kolejnej kociej
kombinacji.

Uwaga! Przedluzenie istniejacej kociej kombinacji nowym
kafelkiem nie tworzy kolejnej kociej kombinacji!

Wyjasnienie.

o Linie uko$ne NIE tworzga kocich kombinacji.
o W dalszym ciagu obowiazuja Ci¢ pozostale zasady umieszczania
kafelkow. Kafelki fotela, myszy i potek musza by¢ umieszczane
na pustym polu sasiadujacym z innym kafelkiem, a kafelek

miski na kafelku bez znacznika myszy lub pionka kota.

o Przykrycie kafelka wchodzacego w skiad kociej kombinacji
kafelkiem miski w tym samym kolorze nie tworzy nowej kociej
kombinacji.

o Gdy kocia kombinacja przestaje by¢ widoczna, przestaje
istnie¢. Mozesz zakry¢ brzegowy kafelek kociej kombinacji
kafelkiem miski w innym kolorze, a nastepnie przedtuzy¢ linie
2 pozostalych kafelkéw z drugiej strony i tym samym stworzy¢
nowa kocig kombinacje.

» Mozliwe jest stworzenie kociej kombinacji o diugosci 4 lub
5 kafelkow, jesli umiescisz kafelek miski w taki sposob, by polaczyt
juz umieszczony w mieszkaniu kafelek albo linie 2 kafelkéw z linig
2 kafelkéw w tym samym kolorze.

« Jednym kafelkiem mozesz stworzy¢ 2 kocie kombinacje (w pionie
i poziomie). W takim przypadku rozpatrz efekty obu kombinacji
po kolei.

o Umieszczenie kafelka w celu stworzenia kociej kombinacji
jest opcjonalne. Pamietaj, ze kazdy umieszczony kafelek
zmniejsza liczbe kafelkéw w Twoim stosie.

Przyklad. Marta umieszcza w swoim mieszkaniu kafelek
miski, tworzac linie ztozong z 3 czerwonych kafelkow.
Marta otrzymuje najpierw 3 punkty szczescia za kafelek
miski, a nastepnie moze umiesci¢ kolejny kafelek z reki
dzieki kociej kombinacji.

Przyklad (cd.). @) Marta decyduje sie skorzysta¢

z mozliwo$ci umieszczenia dodatkowego kafelka

i umieszcza w mieszkaniu kafelek pélek, tak jak pokazano
na ilustracji. Zyskuje w ten sposob 6 punktow szczescia

(1 z samego kafelka oraz 5 z kafelka celu ,,Pétki — A”).

W ten sposob Marcie udato sie stworzy¢ kolejna kocig
kombinacje ztozong z 3 niebieskich kafelkow.

&) Marta postanawia umiesci¢ w mieszkaniu z reki kafelek
fotela. Zyskuje dzieki temu 6 punktow szczeécia (2 z samego
kafelka i 4 z kafelka celu ,,Fotele — B”). Chociaz stworzona
linia sktada si¢ z 4 kafelkéw w tym samym kolorze, 3 z tych
kafelkow wchodza w skiad istniejacej kociej kombinacji,
wiec nie moga w tym momencie stworzy¢ kolejnej. Marta
przechodzi do 3. kroku swojej tury.



(© 3.Zakup kafelka
udogodnienia

Gdy chcesz kupi¢ kafelek udogodnienia, odkryj
pozostale na rece kafelki i dodaj do siebie ich wartosci
monet, tj. liczby znajdujace si¢ na symbolu monety

w lewym gérnym rogu.

Otrzymana suma wskazuje, ile mozesz wyda¢ na kafelki
udogodnien w tej turze. By dokona¢ zakupu, wybierz

1 lub wiecej kafelkow z kociego rynku, ktérych taczna
warto$¢ nie przekracza posiadanej sumy, i umiesé
zakupione kafelki na wierzchu swojego stosu
dobierania. Przyklad. Kafelki na rece Marty sg warte facznie

4 monety. Niestety wszystkie kafelki w srodkowe;

i prawej kolumnie kociego rynku sg dla niej zbyt drogie.
Marta postanawia zatem kupic kafelek o koszcie 4

i umieszcza go na wierzchu swojego stosu dobierania.
Nastepnie Marta dobiera nowy kafelek z odpowiedniego
stosu i uzupelnia nim powstate puste miejsce.

Dobierzesz je
w kolejnej turze.
Nie moge si¢ doczekad, zeby
przetestowad te nowe mebelki
prosto ze sklepu!

Znacznik myszy

Jeden raz w trakcie calej rozgrywki mozesz obrocié
znacznik myszy na drugg strone na poczatku 3. kroku
swojej tury (zakupu kafelka udogodnienia). Jesli

sie na to zdecydujesz, natychmiast odrzu¢ 3 kafelki
udogodnien z wybranej kolumny kociego rynku i odtéz
je na spdd odpowiedniego stosu w dowolnej kolejnosci.
Nastepnie dobierz 3 nowe kafelki z wierzchu tego stosu
i uzupelnij nimi puste pola kolumny. Mozesz wykona¢
te akcje niezaleznie od tego, gdzie znajduje sie Twoj
znacznik myszy.

Gdy skonczysz kupowa¢ kafelki, uzupelnij koci rynek,
dobierajac kolejne kafelki z odpowiednich stoséw

i umieszczajac je odkryte na pustych polach. Jesli
ktorys ze stosow sie wyczerpie, nie uzupetniaj kafelkoéw
w danej kolumnie.

Uwaga! Zakup kafelkéw udogodnien nie jest
obowiazkowy i mozesz pomina¢ ten krok.

Ale pamietaj,
po co to wszystko
robisz... Przeciez nie bede
szczesliwszy, jesli niczego
mi nie kupisz!




4. Dobranie

S nowych kafelkéow )

Na koniec tury odrzu¢ wszystkie pozostale na rece kafelki
na stos odrzucania i dobierz na reke 5 nowych kafelkow

ze stosu dobierania. Jesli w dowolnym momencie gry

Twoj stos dobierania zostanie wyczerpany, przetasuj kafelki
ze stosu odrzucania i utworz z nich nowy stos dobierania,
a nastepnie uzupelnij reke do 5 kafelkéw. Twoja tura
dobiega konca, a nastepng ture wykonuje gracz po Twojej
lewej stronie.

Uwaga! Jesli w stosach dobierania i odrzucania zabraknie
kafelkéw, by mozliwe byto dobranie do 5 na rece, dobierz
tyle, ile to mozliwe. W nastepnej turze bedziesz miec ich
mniej do dyspozyciji.

Koniec gry

Gdy 1 z graczy zdobedzie co najmniej 60 punktow
szczescia, gra przechodzi do fazy koncowej. Gracze
rozgrywaja tury do momentu, az wszyscy rozegraja rowna
liczbe tur (gdy swoja ture rozegra osoba siedzaca po prawej
stronie pierwszego gracza). Nastepnie wszyscy rozgrywaja
po 1, dodatkowej turze.

Gdy wszyscy rozegraja swoja ostatnig ture, gracze
podliczaja punkty szczescia ze wszystkich kafelkow, ktore
maja na rekach oraz w stosach dobierania i odrzucania,

i dodaja je do swoich punktéw szczescia na torze szczedcia.
Whynika to z efektu kafelka celu ,,Kafelki”.

Zwycieza gracz z najwieksza liczba punktow szczedcia.
Co wazniejsze, tej osobie udato si¢ uczynic¢ swojego kota
najszczesliwszym na $wiecie!

W przypadku remisu gracze wspotdziela zwyciestwo.
Uwaga! Gdy zdobedziesz wigcej niz 60 punktéw, obro¢
swoj znacznik szczescia na strone oznaczong ,,60”

i kontynuuj przesuwanie znacznika po torze szczescia.

Rafelki celow

Kafelki udogodnien i kafelki poczatkowe majg po 1

albo 2 z nastepujacych symboli: miska, péiki, fotel

i mysz. Kafelki celéw na macie okreslaja, w jaki sposob
punktowane sg dane symbole, gdy zostang umieszczone
w mieszkaniu. Kazdy symbol poza miska moze by¢
punktowany na 1 z 2 sposobdw, okreslony w trakcie
przygotowania do gry i nie ulegajacy zmianie az do jej
zakonczenia. Kolejne strony opisujg, w jaki sposéb moze
by¢ punktowany kazdy z symboli.

Uwaga! Na planszetkach mieszkan znajduje sie réwniez

5. rodzaj kafelka — drapak dla kota — ktory nie ma swojego
symbolu i nie zapewnia punktow szczeécia. Efekt zadnego
z kafelkow celow nie odnosi si¢ do tego kafelka, jego
kolor moze mie¢ jednak znaczenie przy tworzeniu kocich
kombinagcji.
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Zikofie i ruoly,

Kafelki misek roznig si¢ od pozostatych kafelkéw sposobem,
w jaki umieszcza si¢ je w mieszkaniu (zob. str. 7) oraz tym,
ze w przeciwienstwie do kafelkow foteli, myszy i potek ich
kafelek celu jest identyczny po obu stronach.

W momencie umieszczenia kafelka miski w mieszkaniu oraz
za kazdym razem, gdy znajdzie si¢ na nim Twdj pionek

kota (bez rdéznicy, czy pionek zatrzyma si¢ na misce, czy
tylko przez nig przechodzi), otrzymujesz punkty szczescia
wskazane w prawym dolnym rogu tego kafelka miski. Nie
otrzymujesz punktow szczescia, jesli Twoj pionek kota nie
zostal przesuniety w tej turze i pozostal na kafelku miski

po zakonczeniu poprzedniej tury.

Uwaga! Dotyczy to réwniez kafelka miski w centralnej
cze$ci planszetki mieszkania. Nie otrzymujesz punktow
szczgscia za jego umieszczenie podczas przygotowania
gry, ale otrzymujesz je za kazdym razem, gdy Twdj pionek
kota znajdzie si¢ na tym kafelku albo przez niego przejdzie
podczas wykonywania ruchu.

Przyklad. Marta umieszcza kafelek miski na wierzchu
innego kafelka i natychmiast otrzymuje 3 punkty szczeécia
wskazane na tym kafelku. Za kazdym razem, gdy jej pionek
kota przejdzie przez ten kafelek lub sie na nim zatrzyma,
Marta otrzyma dodatkowe 3 punkty szczescia.

Ten kafelek celu jest identyczny po obu stronach.

Gdy wszyscy rozegraja swoja ostatnig ture, gracze podliczajg
punkty szczescia na wszystkich kafelkach, ktdore pozostaty
na ich rekach oraz w stosach dobierania i odrzucania.

Przyklad. Na koniec gry Marta podlicza punkty
na wszystkich kafelkach, ktore jej pozostaty. Otrzymuje
za nie tacznie 6 punktéw szczescia.

Ludzie bez taktu twierdzg,

Ze koty nie znajg umiaru i zjedzg
wszystko, co wpadnie im do miski.
To okrutne ktamstwo! Zawsze
starannie dobieramy pore i sktad
positku. Chyba nie sqdzisz,
ze zjadlbym byle co.
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Potki- A

|~ Zakozdy symbol palek
'I w gruple Rafellbu
sauindujgeych ze sobg

- w plonle lub poziomie.

Po umieszczeniu w mieszkaniu kafelka z co najmniej

1 symbolem potek otrzymujesz 1 punkt szczescia

za kazdy symbol potek w tej grupie kafelkow sasiadujacych
ze soba w pionie lub poziomie.

Uwaga! Jesli dolozony kafelek ma 2 symbole polek, oznacza
to, ze zapewnia 2 punkty szczescia, a nie ze kafelek celu
powinien by¢ punktowany 2 razy.

Przyklad. Marta umieszcza kafelek z 2 symbolami

potek obok istniejacej grupy kafelkow potek, zwiekszajac
liczbe symboli w grupie do 5, za co natychmiast otrzymuje
5 punktow szczescia.

(Marta nie otrzymuje punktéw szczescia za samo
umieszczenie kafelka, poniewaz w prawym dolnym
rogu kafelka nie wskazano liczby punktéw szczescia).

o Izn:-du symbol pélek

i “-M) w gruple hatelkoda
polgezongeh ze sobeg
po shogie.

Po umieszczeniu w mieszkaniu kafelka z co najmniej

1 symbolem pélek otrzymujesz 1 punkt szczescia

za kazdy symbol potek w tej grupie kafelkéw potaczonych
ze sobg po skosie.

Uwaga! Jesli dotozony kafelek ma 2 symbole pétek, oznacza
to, ze zapewnia 2 punkty szczescia, a nie ze kafelek celu
powinien by¢ punktowany 2 razy.

Przyklad. Marta umieszcza kafelek z symbolem potki,

jak pokazano na ilustracji, zwiekszajac grupe potaczonych
po skosie symboli pétek do 5. Otrzymuje 1 punkt szczescia
za samo umieszczenie kafelka oraz dodatkowe 5 punktéw
szczescia za grupe potek.

®



o B kaidy pojedynczy oy Za kakdy hotelek foteln
L:(_,g) kafelek fotela | wiy

w reedzie | kolumnie.

Po umieszczeniu w mieszkaniu kafelka z symbolem fotela Po umieszczeniu w mieszkaniu kafelka z symbolem fotela
otrzymujesz 2 punkty szczescia za kazdy symbol fotela otrzymujesz 2 punkty szczescia za kazdy symbol fotela

na kafelku fotela bedacym jedynym kafelkiem fotela w tym samym rzedzie lub kolumnie, wliczajac symbole

w danym rzedzie i kolumnie w Twoim mieszkaniu. z tego kafelka.

Przyklad. Marta umieszcza kafelek fotela i otrzymuje
6 punktéw szczescia za symbol z tego kafelka oraz symbole
foteli w tym samym rzedzie i kolumnie.

Przyklad. @) Jesli Marta umiesci kafelek fotela w sposob
przedstawiony na gérnym przykladzie, otrzyma 6 punktéw
szcze$cia, poniewaz wszystkie 3 kafelki z symbolem fotela

W jej mieszkaniu s3 jedynymi kafelkami z symbolem fotela

w swoich rzedach i kolumnach. @ Jesli jednak Marta
zdecyduje sie umiesci¢ kafelek fotela w sposdb przedstawiony
na dolnym przyktadzie, nie otrzyma zadnych punktow

za 2 fotele w dolnym rzedzie. W takiej sytuacji Marta otrzyma
tylko 2 punkty szczescia (za symbol fotela w lewym gérnym

rogu mieszkania).



Gdy umiescisz swoj 1. kafelek myszy w mieszkaniu, pol6z
znacznik myszy na tym kafelku jego aktualng strong do gory
(nie obracaj znacznika w trakcie wykonywania tej akgji!).

Za kazdym razem, gdy umiescisz w mieszkaniu nowy
kafelek myszy, przesun na niego znacznik myszy, wybierajac
najkrétsza mozliwa droge po sasiadujacych pionowo lub
poziomo kafelkach (jesli istnieje kilka tak samo krotkich
drog, wybierz jedna z nich). Nastepnie policz, przez ile
kafelkéw przesunat si¢ znacznik, facznie z nowym kafelkiem,
i otrzymaj 1 punkt szczescia za kazdy z nich.

Przyktad. @ Marta umieszcza w mieszkaniu 2. kafelek
myszy i natychmiast otrzymuje 2 punkty szczescia, jak
wskazuje symbol na kafelku. @ Nastepnie przesuwa
znacznik myszy na nowy kafelek i otrzymuje dzieki
temu 5 punktdw szcze$cia.

Uwaga! Nie otrzymujesz dodatkowych punktow szczescia,
gdy znacznik myszy przechodzi przez kafelek miski. Tylko
pionek kota zapewnia punkty szczescia w ten sposob.

Ten kafelek celu dziala w podobny sposdb co kafelek celu
»Mysz — A, ale zamiast zapewnia¢ 1 punkt szcze$cia

za kazdy miniety przez znacznik myszy kafelek, otrzymujesz
sume punktéw szczedcia z 2 najwyzej punktowanych
kafelkéw na drodze myszy.

Przyklad. @ Marta umieszcza w mieszkaniu 2. kafelek
myszy i natychmiast otrzymuje 2 punkty szczescia,

jak wskazuje symbol na kafelku @) Nastepnie przesuwa
znacznik myszy na nowy kafelek. Znacznik myszy zostat
przesuniety przez 5 kafelkow: 2 zapewniajace po 2 punkty,
1 zapewniajacy 5 punktow oraz 1 kafelek zapewniajacy

1 punkt. Marta otrzymuje punkty za 2 najwyzej
punktowane kafelki, czyli 2 + 5 = 7 punktéw szczescia.

@



Wariant z kafelkami
premii koncowych

Przed wprowadzeniem tego wariantu do gry polecamy
rozegranie kilku partii na standardowych zasadach.

Przygotowanie do gry

W 5. kroku przygotowania maty umies¢ 2 losowe kafelki
premii konicowych na wyznaczonych polach w dolnej
czesci maty.

Przebieg gry

Przebieg rozgrywki nie ulega zmianie. Efekty kafelkow
premii konicowych nalezy rozpatrzy¢ dopiero na koniec
gry. Dotycza one wszystkich graczy.

Koniec gry

Na koniec gry (po zakonczeniu ostatniej tury, ale przed
ogloszeniem zwycigzcy) wszyscy gracze otrzymuja
dodatkowe punkty szczescia zgodnie z opisami efektow
2 aktywnych kafelkow premii koncowych.

Doktadny opis dzialania kafelkéw znajduje si¢ ponize;j.
Podczas kazdej rozgrywki aktywne sa tylko 2 kafelki
premii konicowych.

Otoczone: Otoczone fotele
forcle Otrzymujesz 4 punkty szczeécia
ﬁ =T za kazdy kafelek fotela w swoim
/ l B I mieszkaniu, ktory sasiaduje
} z kafelkami ze wszystkich 4 stron
(w pionie i poziomie).

Latwo dostepne miski

Otrzymujesz 2 punkty szczescia

za kazde puste pole sasiadujace

(w pionie lub poziomie) z co najmniej
1 kafelkiem miski.

Piszczacy sasiad

Otrzymujesz 3 punkty szczescia

za kazdg pare sasiadujacych kafelkow
myszy (w pionie lub poziomie).
Kazdy kafelek moze naleze¢ tylko

do 1 punktowanej pary.

Uwaga! Poniewaz kazdy kafelek myszy
moze naleze¢ tylko do 1 pary, grupa

3 sasiadujacych kafelkow myszy
zapewnia tylko 3 punkty szczescia.

Z kolei 4 sgsiadujace kafelki myszy daja
6 punktow szczescia, poniewaz tworza
one 2 oddzielne pary.

Sciany z polek

Otrzymujesz po 3 punkty szczescia

za kazdy kafelek potek znajdujacy sie

w skrajnej lewej oraz skrajnej prawej
kolumnie Twojego mieszkania. Kafelki

z 2 symbolami potek w tych kolumnach
roéwniez dajg tylko po 3 punkty szczescia
(a nie 6).

Teczowe rzedy

Otrzymujesz po 6 punktow szczescia
za kazdy rzad w Twoim mieszkaniu
zawierajacy kafelki we wszystkich

4 kolorach (czerwonym, niebieskim,
zielonym i zéttym). Szary kolor nie
jest brany pod uwage.
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