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Gra dla 1—4 0s6b autorstwa Kevina Russa o szyciu kotder,
uktadaniu kafelkow i kotkach.

i W Calico™ gracze rywalizuja ze soba, starajac si¢ uszy¢ najbardziej przytulna kotderke.

E Uzywaja do tego kafelkéw przedstawiajacych skrawki materialu w ré6znych kolorach

i i wzorach i umieszczaja je na swojej planszetce. Kazda z nich zawiera 3 kafelki projektéw,
I ktére zapewnia graczowi punkty po spelnieniu warunkéw potrzebnych do ich zdobycia.

i Gracze staraja si¢ takze ulozy¢ materialy we wzory, by przyciagnac uwage najbardzie;

' milusiniskich kotéw, oraz kolorowe tatki, na ktérych mozna przyszy¢ guziki. Gracz, ktéry
E zdobedzie najwig¢cej punktéw za kafelki projektéw, koty oraz guziki — zostaje zwycig¢zca!

- - - - - . - - o o

ZAWARTOSC

Kazdy egzemplarz gry powinien zawiera¢ ponizsze elementy:
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4 dwustronne planszetki koldry 108 kafelkéw materiatu
(6 zestawdw po 18 sztuk)
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24 kafelki projektéw
(4 zestawy po 6 kafelkéw, w 4 kolorach kafelkéw materiatu

graczy, oxnaczonych na odwrocie kafelka)

¢ i »
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80 zetonéw kotéw 1 plécienny woreczek

6 czarno-bialych 5 dwustronnych
kafli kotow
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1 notes do zapisywania
punktacji

1 kafelek punktacji za 1 kafelek

52 zetony guzikow
»Mistrz szycia kolder”

(8 w kazdym kolorze guziki
+ 4 teczowe)
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LI;’ ROZSTAWIENIE DLA POCZATKUJACYCH

b Zalecamy uzycie rozstawienia dla poczgtkujgcych az do czasu, kiedy lepiej poznacie gre. Potem korzystajcie z rozstawienia standardowego.
" _______________________________________________________________________________ \
| |

4 : . Umies¢ nastepujace kafle kotow: Millie, Tibbit . Rozdaj kazdemu z graczy planszetke koldry oraz zestaw 6 :

b I i Coconut oraz odpowiadajace im zetony kotéw kafelkéw projektéw w odpowiednim kolorze gracza (kolor :
| posrodku stotu. Reszte zetonéw i kafli kotéw gracza odpowiada kolorowi obszycia na planszetce koldry). :
: od16z do pudetka. Nie bedg one uzywane w grze Kafelki projektéw sa oznaczone kolorem danego gracza na I
: dla poczatkujacych. odwrocie. |
| |
I ) . . . Kazdy z graczy umieszcza kafelki projektéw #, AA-BB-CC |
: . LOSOVYO P rzydszl 2 czarno-biate kafelki oraz AAA-BBB na swojej planszetce koldry zgodnie !
: materiatu do kazdego kafla kota. z ponizszym wzorem. Reszta kafelkéw projektéw nie bierze i
: udzialu w grze i nalezy je odtozy¢ do pudetka. |

: o . . NPT I
: . Wynll;eszaj wszystlgle kafe.lkl materlall;l Lumlesc . Kazdy z graczy losuje 2 kafelki materiatu 2 zakrytych stosow |
| JLCS% yte w stosach w Zaiqgu wezystidch graczy (lub woreczka, jesli jest uzywany w grze), oglada je !
: UIHESE J& W woreczia. i ktadzie przed sobg zakryte przed innymi graczami. !
I

. . . . z I

: . st Tt ot oyl oo Aoy . Odslamar?e 53 3 kz‘lfelkl/materlal"u (z puli C), ktére tworzg ;
! sl sedlan sisim, rynek znajdujacy si¢ posrodku stotu. i
: Jestescie gotowi do gry. Osoba, ktéra ostatnio gtaskata kota, !
: rozpoczyna gre. ’|
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ROZSTAWIENIE STANDARDOWE

A Podziel kafle kotéw na grupy zgodnie z liczbg kropek

w rogu kafli (s, oo, eee).

-
Losowo wybierz 1 kafel kota z kazdej grupy i losowo ustal,
ktéra strona bedzie uzyta w grze. Umies¢ je posrodku
stotu (mozna tez po prostu wybraé, ktére trzy kafle kotéw
zostang uzyte). Umie$¢ obok nich odpowiadajace im
zetony kotow. Odl6z reszte kafli kotéw oraz zetonéw
kotéw do pudetka. Nie bedg one braty udziatu w grze.

B Losowo przydziel 2 czarno-biale kafelki materialu do
kazdego kafla kota.

C Wymieszaj wszystkie kafelki materiatu i umies¢ je zakryte
w stosach w zasiegu wszystkich graczy LUB umies¢ je
w woreczku.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara, gracze rozgrywaja swoje tury, az

do momentu, kiedy planszetki koldry kazdego gracza zostang
catkowicie zapetnione (22 tury). Naste¢pnie gracze zliczaja punkty
za kafelki projektow, Zetony kotéw oraz zetony guzikéw.
Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktéw!

i

SO

D Umies¢ kafelek punktacji za guziki oraz zetony

guzikéw posrodku stotu.

Rozdaj kazdemu z graczy planszetke koldry oraz
zestaw 6 kafelkéw projektéw w odpowiednim kolorze
gracza (kolor gracza odpowiada kolorowi obszycia na
planszetce koldry). Kafelki projektéw maja pokazany

kolor danego gracza na odwrocie.

Kazdy z graczy tasuje swoje zakryte 6 kafelkéw
projektéw i odstania 4 z nich. Wybiera sposréd nich 3

i umieszcza je po jednym na planszetce koldry na polach
zarezerwowanych dla kafelkéw projektow. Reszta
kafelkow projektéw jest odktadana do pudetka i nie

bierze udziatu w grze.

Kazdy z graczy losuje 2 kafelki materiatu z zakrytych
stoséw (lub woreczka, jesli jest uzywany w grze), oglada
je i ktadzie zakryte przed soba.

Odstaniane sa 3 kafelki materiatu, ktére tworza rynek
znajdujacy si¢ posrodku stotu.

Jestescie gotowi do gry. Osoba, ktéra ostatnio glaskata
kota, rozpoczyna gre.

TURA GRACZA

W swojej turze gracz musi wykonac dwie akcje
w nastgpujqcej kolejnosci:

1. Wybiera jeden z dwéch kafelkéw materiatu, ktére

ma przed soba, i umieszcza go na swojej planszetce koldry
na dowolnym wolnym polu. Nastepnie sprawdza, czy
zdobywa Zeton kota i/lub zeton guzika. Jesli tak, bierze
odpowiedni zeton (zetony) i umieszcza go (je) na jednym
z kafelk6w, ktéry zapunktowat (patrz instrukeja, strona 7).

2. Wybiera 1 z 3 odkrytych kafelkéw materiatu z rynku

i ktadzie go zakrytego przed sobg (niedozwolone jest branie
zakrytych kafelkdw). Nastepnie uzupetnia rynek, losujac

1 kafelek materiatu z zakrytego stosu (lub woreczka, jesli
jest uzywany), i umieszcza go odkrytego na rynku.
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KAFELKI PROJEKTOW

Kazdy kafelek projektu stanowi dtugoterminowy cel, ktéry moze przynies¢ punkty na koniec gry w zaleznosci od tego, jakie
kafelki materiatu beda z nim sgsiadowaty. Kafelek projektu przynosi punkty, jesli szes¢ sasiadujacych z nim kafelkéw materiatu
ma odpowiednie wzory LUB kolory. Kafelek projektu moze zosta¢ ukoriczony dwukrotnie (raz przy pomocy wzoréw i raz

przy pomocy koloréw). Gracz otrzyma za niego tylko wyzsza liczbe punktéw widniejaca na kafelku. Za nieukonczenie kafelka
projektu gracz nie otrzymuje punktéw ujemnych. Szczegétowy opis wszystkich kafelkéw projektéw znajduje si¢ na stronie 9.

Liczba punktéw na koniec gry za ten kafelek projektu, jesli uzyto koloru

ALBO wzoru.

e Liczba punktéw na koniec gry za ten kafelek projektu, jesli zostat ukoriczony )
dwukrotnie (raz z uzyciem koloru i raz z uzyciem wzoru). G A A - BB- [[

e Wymogi kafelka projektu (np. 3 rézne pary — patrz petny opis na stronie 9). 0

Q Ikona wskazujaca, ze ten projekt moze zosta¢ ukoriczony z uzyciem koloru

LUB wzoru.

o - - - - - - - - - - -
- - - - - - .- - -’

Ponizej przedstawiono przyktady réznych sposobéw ukonczenia lub nieukoriczenia kafelka projektu. Ten kafelek projektu wymaga
trzech réznych par koloréw LUB trzech réznych par wzoréw, aby ukonczy¢ projekt.

] \
| |
|« Ukoriczony za pomocy Ukonczony za pomoca Ukonczony za pomoca koloréw % Nieukoniczony 1
: koloréw WZOréw + WZoréw 1
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| Ten kafelek projektu jest Ten kafelek projektu jest Ten kafelek projektu jest Ten kafelek projektu nie |
| wart 7 punktéw. Zostat wart 7 punktéw. Zostat wart 11 punktéw. Zostat przynosi punktéw. Nie ]
| ukoficzony z uzyciem trzech  ukonczony z uzyciem trzech  ukoriczony dwukrotnie: raz  otaczajg go ani trzy rézne |
: réznych par koloréw (fuksja, réznych par wzoréw (paski, z uzyciem trzech réznych par  pary koloréw, ani trzy rézne |
! jasnoniebieski, z6tty). kwiatki, kropki). Uwaga: koloréw (ciemnoniebieski, pary wzoréw. Uwaga: mimo |
1 Uwaga: poszczegdlne pary nie  poszczegdlne pary nie muszq ze  zielony, jasnoniebieski) Ze z kafelkiem sqsiadujq :
: muszq ze sobq sgsiadowac, by  sobq sqsiadowac, by kafelek ten oraz drugi raz z uzyciem trzy rozne pary, nie sq to |
: kafelek ten zostat ukoriczony. zostat ukoriczony. trzech réznych par wzoréw wylgcznie kolory lub wzory. :
! (winoro$l, kwiatki, maswerk). 1
N ’
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KAFLE KOTOW + ZETONY KOTOW

Wzory znajdujace si¢ na twoich kafelkach materialu moga przyciagna¢ uwage kota. W kazdej grze kazdy kot ma dwa preferowane
przez siebie wzory (patrz strona 5, rozstawienie). Kazdy kot ma pokazang preferowang wielko$¢ danego wzoru oraz ksztatt danego
wzoru, na ktérym chciatby leze¢. Aby przyciagna¢ uwage kota, musisz utworzy¢ grupe z preferowanych przez niego wzoréw,
wykorzystujac jeden z nich. Mozesz do tego uzy¢ wzoréw znajdujacych sie na krawedzi twojej planszetki koldry jako czesci danej
grupy. Kiedy uwaga kota zostanie przyciagnieta, dany gracz bierze odpowiedni zeton kota i umieszcza go na kotdrze na kafelku
materiatu, ktéry tworzy dang grupe (parrz strona 9 instrukeji, gdzie znajduje si¢ pelny opis kazdego kafla kota).

0 Zetony kota, ktére pasujg do kafla kota
9 Wiarto$¢ punktowa kota

Uwaga: jesli zapas
Zetonow kota sig
skoriczy, uzyjcie
Zetondw kota
znajdujgcych sig
na odwrocie tego
kafla kota, gdyz
majq one fg samq
wartost punktowq.

(

|

]

|

|

|

] @ Kropki uzywane w rozstawieniu dla graczy

| zaawansowanych

|

- @ Dwa wzory, ktére lubi dany kot

|

: G Wielkos¢ lub ksztatt (w zym przypad,%u ksztatt),
:
l

ktéry jest wymagany, by przyciagnaé uwage kota
(ksztalt moze byc obrécony)

e,

Praw1dlowy ksztalt X Prawxdlowy ksztalt Prawidlowy ksztalt Prawidlowy ksztatt Praw1dlowy ksztalt
Preferowany wzér Preferowany wzér % Preferowany wzor Preferowany wzér Preferowany wzér
Pojedynczy wzér Pojedynczy wzor Pojedynczy wzoér % Pojedynczy wzér Pojedynczy wzér

- —— - — - —— - — - — - - — - — - - — - - — - — - - - — - — - - - - - — - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

’----------g
N -

Uwaga: kazdy obszar wzoru moze przyciggngc uwage tylko jednego kota. Jesli cheesz przyciggnac uwage kolejnego kota tego samego typu,
musisz utworzyc oddzielny obszar, ktory nie styka sig z poprzednim punktowanym obszarem.

KAFELEK PUNKTACJI ZA GUZIKI + ZETONY GUZIKOW

Kolory na twoich kafelkach materialéw mogga umozliwi¢ ci zdobycie guzikéw, ktére przyszyjesz

do kotdry. Aby przyszy¢ guzik do kotdry, musisz utworzy¢ grupe trzech lub wiecej kafelkéw
materialéw w tym samym kolorze. Grupa tych kafelkéw moze mie¢ dowolny ksztatt. Kazdy guzik
jest warty 3 punkty. Mozesz do tego uzy¢ koloréw znajdujacych si¢ na krawedzi twojej planszetki
kotdry jako czesci danej grupy. Kiedy grupa zostanie utworzona, wez pasujacy zeton guzika i umies¢
go na kafelku materiatu wiasnie utworzonej grupy. Jesli rozszerzysz swoja grupe danego koloru

do 6 lub wigcej kafelkéw, nie otrzymujesz kolejnego guzika. Aby otrzyma¢ kolejny guzik w tym
samym kolorze, nalezy utworzy¢ osobna grupe. Jesli umiescisz przynajmniej po jednym guziku

w kazdym kolorze na swojej kotdrze, zdobywasz teczowy guzik i umieszczasz go na dowolnym
kafelku materiatu na swojej kotdrze. Zeton teczowego guzika réwniez jest wart 3 punkty. @
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KONIEC GRY + OSTATECZNA PUNKTACJA

Gra koriczy sie, gdy kazdy gracz catkowicie zapelni swoja planszetke koldry kafelkami materiatu. UzZyj notesu do zapisywania
punktacji, by odnotowa¢ punkty kazdego gracza za kafelki projektéw, zetony kotéw i zetony guzikéw. Gracz z najwigksza liczbg
punktéw zostaje zwycigzea! W przypadku remisu wygrywa gracz z najwigksza liczbg zetonéw kotéw. Jesli gracze nadal remisuja,
wygrywa gracz z najwicksza liczbg zetonéw guzikéw. Jesli gracze nadal remisuja, dziel si¢ zwyciestwem! Zwyciezca otrzymuje
odznake ,Mistrza szycia kotder” i moze brylowa¢ swoim zdjeciem :

w mediach spotecznosciowych! Podziel si¢ nim na #CalicoGame!

Przykladowa punktacja

O - ——— - ———————————— ———— — - — - — - — - —-—

@ Kafelki projektow:
(#) ukoniczony z uzyciem koloréw — 10 punktéw
(AA-BB-CC) ukoriczony z uzyciem koloréw
i wzoréw — 11 punktéw
(AAA-BBB) ukoniczony z uzyciem wzoréw

-8 punktéw 11010 DA 2 AN T MBI

v & Ari

B ————— O By phe

- = = = -

U} Zetony kotow:
2 x Millie 6 punktéw
2 x Tibbits 10 punktéw

1 x Coconut 7 punktéw

QD Zetony guzikéw: IEERY I > e
1 w kazdym kolorze + teczowy guzik — 21 punktéw
Razem: 73 punkty

kO 29

P > > ————————_—_—_——

WARIANTY ROZGRYWKI

Wariant rodzinny:
Wariant rodzinny zaprojektowano dla mniej doswiadczonych graczy. Po rozstawieniu standardowym, a przed rozpoczeciem
gry, 3 kafelki projektéw sa zakrywane. Nie beda przynosi¢ punktéw, lecz stanowia przeszkody na planszetce koldry.

-9 W wariancie rodzinnym nalezy skupi¢ si¢ na przyciaganiu uwagi kotéw do koldry oraz zbieraniu guzikéw. W przypadku
rozgrywki dwuosobowej mozna zastosowa¢ wariant ze zmniejszona losowoscig (ponizej).

Podliczenie punktow za kocyk Ireny.

ISSaNY /0 g S

Wariant dwuosobowy:

Wariant dwuosobowy ze zmniejszona losowoscia: jest to wariant skierowany do graczy, ktéry chca, aby ich gra byta mniej losowa.
Przed rozstawieniem gry nalezy usunaé jeden zestaw 36 kafelkéw materialéw. W grze jest 108 kafelkéw, po 3 kazdego rodzaju.
Nalezy wiec usuna¢ 36 unikalnych kafelkéw. Nast¢pnie nalezy kontynuowaé gre zgodnie z zasadami.

WARIANT DLA JEDNEGO GRACZA

Korzystajac z wariantu dla jednego gracza, mozna uzy¢ rozstawienia dla poczatkujacych lub standardowego (strony 4-5). Tura

gracza przebiega tak samo, lecz po wybraniu kafelka z rynku kafelek znajdujacy si¢ najdalej od woreczka badz stosu zakrytych

kafelkéw materiatu zostaje odrzucany, niczym na pasie transmisyjnym. Nastepnie rynek jest uzupetniany poprzez wylozenie

kafelkéw (po jednym na raz, facznie 2) na miejsca znajdujace si¢ blizej stosu/woreczka. Mozna tu réwniez zastosowaé¢ wariant
8  ze zmniejszong losowoscia. W wariancie dla jednego gracza mozna tez wyprébowaé scenariusze (strony 12-13).
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Millie Tibbit Coconut Cira Gwenivere

Grupa 3 lub wigcej Grupa 4 lub wigcej Grupa 5 lub wigcej Grupa 6 lub wiecej Grupa 7 lub wiecej
plytek z tym samym plytek z tym samym plytek z tym samym plytek z tym samym plytek z tym samym
wzorem wzorem wzorem wzorem wzorem

Te same stykajqce sig plytki nie mogq przyciggac uwagi wigcej niz jednego kota.

Tecolote Leo

Grupa plytek tego Grupa plytek tego Grupa plytek tego Grupa plytek tego Grupa plytek tego
samego wzoru o tym samego wzoru o tym samego wzoru o tym samego wzoru o tym samego wzoru o tym
ksztalcie (ksztalt moze  ksztalcie (ksztalt moze  ksztalcie (ksztaft moze — ksztalcie (ksztalt moze — ksztalcie (ksztalt moze
byc odwricony) byc odwricony) byc odwricony) byc odwricony) byc odwricony)

Plytki tego samego wzoru, ktore stykajq si¢ ze sobg, nie mogq przyciggac uwagi wigcej niz jednego kota.

Jesli ukoriczysz kafelek projektu z uzyciem koloru albo wzoru, zdobywasz punkty znajdujace si¢ w niebieskim kétku (na srodku).
Jesli ukoniczysz kafelek projektu, uzywajac koloru i wzoru, zdobywasz punkty znajdujace si¢ w wytacznie z6ttym kétku.

@@ -~ Wszystkie kolory inne & - Cztery w jednym kolorze i para w innym kolorze
%= | LUB AMAA-BB | LUB
®/E U wszystkie wzory inne ®/& U Cuztery jednego wzoru i para innego wzoru
< ]
&,‘ Diwie tréiki rozayehilorow Q Eélo’glr(;ew jednym kolorze, para w innym kolorze i jeden w innym
AAA-BBE | LUB AMA- BB
- . LUB
8/ 7 dwie tréjki réznych wzoréw 0 i ; . .
tréjka jednego wzoru, para innego wzoru i jeden innego wzoru
0 1 Trzy r6zne pary koloréw & Dwie rézne pary koloréw oraz dwa rézne pojedyncze kolory
A4-88-(C| LUB A4-BB-C-D| LUB
/6 U trzy rézne pary wzoréw _ ‘ dwie rézne pary wzoréw oraz dwa rézne pojedyncze wzory i {

——,
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CALICO DLA WYCZYNOWCOW

Wspinaj si¢ na szczyt tabeli osiagnied, by stac si¢ mistrzem szycia kotder w Calico! Punkty w tabeli zdobywa si¢ w trakcie
rozgrywek w Calico. Ponizej znajduje si¢ tabela postepéw, gdzie do 6 graczy moze notowaé swoje osiagniecia. Mozecie rozpoczaé
zaznaczanie waszych postepéw w dowolnym momencie. Napiszcie wasze imi¢ nad rzedem wybranego koloru. W kazdej rozgrywce
mozecie wybra¢ jedno osiagniecie: scenariusze (strona 12—13), zwykla gra (strona 11), ograniczenia zasad (strona 11). Od teraz,
kiedy zdobywacie punkt za ktérekolwiek z osiagnie¢, zakreslacie kétko w waszym kolorze, a nastepnie na tej stronie zamalowujecie
kolejny pusty ksztalt w waszym rzg¢dzie od lewej do prawe;.

v | 1 2 2 (2 2 2 Yewwy wYWWwW
Poczatkujacy Weekendowy Imponujace Potprofesjona- Wyszkolony Mistrz szycia
kotdernik wojownik zdolnosci lista rzemieslnik kotder Calico!

B ————— By e
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W OSIAGNIECIA (gra zwykta)

Rozstaw i rozegraj parti¢ wieloosobowa w Calico, uzywajac
normalnych zasad. Zwyciezca zakresla maksimum jedno
kétko w swoim kolorze, jesli zdobyt pasujace osiagniecie,
a nastepnie zakresla kolejny ksztalt na torze postepéw
osiagniec (strona 10).

Na przyktad: w grze 3-osobowej wygrates, zdobywajgc 67
punktow i teczowy guzik. Masz juz punkty za osiggnigcia

i wpisane imig w zielonym rzedzie (strona 10). Mozesz
zakreslic kitko powyzej rzedu oznaczonego 65+ punktow lub
rzqd z teczowym guzikiem. Nastgpnie zaznaczasz ogolny
postep, zakreslajgc kolejny ksztalt w zielonym rzedzie toru
postepow osiggnigc (strona 10).

)

/

(
W OSIAGNIECIA (ograniczenia zasad)

Rozstaw i rozegraj parti¢ wieloosobowa w Calico
zgodnie ze standardowymi zasadami, lecz zastosuj jedno
z ponizszych ograniczen. Zwycig¢zca rozgrywki zakresla
kétko w swoim kolorze zgodnie z zastosowanym w grze
ograniczeniem, a nastepnie zakresla kolejny ksztalt na
torze postepéw osiagnie¢ (strona 10).

Kafelki materiatu moga by¢ kfadzione jedynie na polach
sqsmdwqcych z poprzednlo potozonymi kafelkami materiatu.

Kafelki projektéw sg warte 0 punktéw do momentu, kiedy
zostang ukonczone z uzyciem koloru i wzoru.
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Rozgrywka bez kafelkéw na rece. Mozna uzywac jedynie
kafelkéw dostepnych na rynku.

Kazdy gracz zaczyna gre bez kafelkow materiatow. W swojej turze wybiera
1 kafelek materiatu z rynku i umieszcza go na swojej planszetce kotdry zgodnie
z normalnymi zasadami gry.
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Wszystkie kafelki materiatu muszg by¢ umieszczane obok
kafelkdw tego samego koloru (mozna uzywac granic planszetki).

Wszystkie kafelki materiatu muszq by¢ umieszczane obok
kafelkéw tego samego wzoru (mozna uzywac granic planszetki).
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Legenda (gra zwykla):

% (2D Brak zebranych zetonéw guzikéw
x& Brak zebranych Zetonéw kotéw

X @ Nieukoriczone kafelki projektow
tﬁ! Zdobycie 2 zetonéw kazdego kota
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W OSIAGNIECIA (scenariusze)

Scenariusze mogg by¢ rozgrywane w wersji solo lub wieloosobowej. Kazdy z 10 scenariuszy wskazuje kafle

kotéw oraz kafelki projektéw, jakich nalezy uzy¢, oraz 2—6 celéw, ktére musza zosta¢ osiagnigte, by zaliczy¢ dany
scenariusz.

Grajac solo, zacznij od scenariusza numer 1 i graj az do scenariusza numer 10. Mozesz zakresli¢ kétko

z osiagnieciem tylko po przejsciu danego scenariusza. W czasie rozgrywek wieloosobowych wszyscy gracze,

ktérym udato si¢ przej$¢ scenariusz, moga zaznaczy¢ swoje kétko. Po zakresleniu kétka nalezy réwniez zakreslic
ksztalt na torze postgpéw osiggniec (strona 10). W czasie przygotowania gry, podczas umieszczania kafelkéw
projektéw na planszetce, mozesz wybra¢ sposréd trzech wyznaczonych miejsc, gdzie je umieszczasz.

- J

Scenariusze — legenda:
( )
e Numer scenariusza
e Kafelki projektéw, ktérych nalezy uzy¢
G Kafle kotéw, ktérych nalezy uzy¢
Q Cel: liczba punktéw na koniec gry musi by¢ >

G Cel: zdobadz zeton teczowego guzika
e Cel: zdobadz jeden zeton kazdego kota
@ Cel: zdobadz trzy takie same guziki
m Cel: ukoricz kafelek projektu

(niekoniecznie ten sam co ponizej)

“ Cel: ukoricz kafelek projektu, uzywajac koloréw i wzoréw

( niekoniecznie ten sam co powyzej)

o Po ukoriczeniu scenariusza wypetniasz dane kétko
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POZNAJCIE KOTY
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Millie jest tagodng duszyczka, ktéra zyje ze swoja
rodzina: Josephem, Larissa i Sammersem. Jest
dtugowtosa, perkalows kotka z wezetkiem na ogonie.
Kiedy zostata adoptowana, nie wiedziata nawet, ze
ma pazurki, gdyz nigdy ich nie uzywata. Zawsze
byta cichg i milusiriska kotka, chetng do tulenia sie

i witania wszystkich ciepto z rana. Co kilka tygodni
wybiera sobie inne miejsce do spania. Jedna z jej
ulubionych pozycji do spoczynku jest wtulanie
mordki jak najblizej $cian lub mebli.
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Cira dotaczyta do swojej rodziny w New Jersey, kiedy
jej whasciciel mieszkajacy w Norwegii nie magt jej
zatrzymad. Jest niesmiata, aczkolwiek towarzyska

i figlarng kotka. Do jej ulubionych zabawek

nalezg sznurki oraz skarpetki. Cira to prawdziwa
podrézniczka, zwiedzajaca kazdego lata ze swoja
rodzing péinocna Europe, ptynac na poktadzie todzi.
Jej ulubionymi smakotykami, ktére kradnie ze stotu,
sg krewetki i kawatki panierowanego kurczaka. Jej
rodzina bardzo ja kocha, cieszac si¢ jej obecnoscia
pod kotdra przed pobudka. Alse, jeden z cztonkéw
rodziny, powiedzial, ze Cira to jedna z najlepszych
przyjaciétek, ktore kiedykolwiek miat.
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Tibbit jest matym takomczuszkiem. Uwielbia sciga¢
tecze tworzone przez promienie storica przenikajace
przez krysztaty oraz gapic si¢ groznie na rybki.
Kocha skroba¢ i dZzwigcznie mruczeé w czasie
glaskania (w dowolnym miejscu i kierunku). Gdy
kto$ przestanie ja piesci¢, zaczyna miauczeé glosem
przypominajgcym kwakanie lub zabe. Tibbit uwielbia
»gra¢”w gry planszowe.

GWENIVERE

Gwenivere byta statym kompanem swojej rodziny
od chwili adopgji. Jej wyjatkowos¢ podkreslaja: lekko
przekrzywiony smoking, niewielki rozmiar oraz
wygiety do przodu ogon. Jest fagodna i gadatliwa
kotka, dysponujaca szeroka paleta odgtoséw

i pomrukéw. Gwen czgsto nosi w pyszcezku swoje
ulubione zabawki (wypchanego myszoskoczka czy
o$miornice na sznurku) po calym domu, proszac,
by ktos si¢ z nia pobawit. Uwielbia, kiedy sie

ja przytula, i kocha spa¢ w promieniach storica

z pazurkami trzymanymi na piersi. Kiedy chce
zwrdci¢ na siebie czyjas uwage, potrafi stukaé
pazurkami o podioze.
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COCONUT

Coconut zostat porzucony w mtodym wieku i spedzit
pewien czas na ulicach w potudniowym New Jersey.
Kiedy Chris spotkat go przy domu swojego brata,
wiedzial, ze bedzie w stanie zapewni¢ mu dom,

na ktéry zastuzyt. Coconut (ktérego tak nazwata
siostrzenica Chrisa, Birdy) jest najbardziej przyjaznym
ze wszystkich kotéw. Toleruje inne koty (oraz swoich
braci: Frito, Kline’a i Gaiusa i malerikg siostrzyczke,
Lole), a takze na nosie ma blizne, ktéra swiadczy

o jego walecznosci w kociej bitwie. Uwielbia wszedzie
weszy¢, ocierac sie o podbrédek i nos, jak réwniez
preferuje ditugie drzemki w réznych miejscach oraz
szaleje po kocimigtce. Coconut to najlepszy kot na
$wiecie i ma zaszczyt by¢ czgécig Calico.

CALLIE
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Callie urodzita si¢ w roku 2019 na tym samym ganku
co jej mama, Jewel. Callie ma czterech pregowanych
braci. Chociaz planowano przygarniecie catego
miotu, jej rodzina zastgpcza nie chciata si¢ z nimi
rozstawac. Callie byta najmniejsza ze wszystkich.
Mata, lecz silna, nie dawata si¢ sttamsi¢ wigkszym
braciom! Jest szczegdlnie blisko ze swoja mama

i czgsto lezg przytulone razem. Jej najwickszym
dziwactwem sg zabawy w zlewie. Mruczy i wierci sig
tam w uroczy sposéb. Jej najwigkszym marzeniem

W Zyciu, oprécz zostania kotem okretowym na
potawiaczu turiczykéw, jest pozowanie do portretu,
ktéry namaluje sam Beth Sobel.
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RUMI

Rumi zyje w deszczowym Portland w stanie Oregon
i uwielbia poznawa¢ nowych ludzi, pi¢ wodg z kranu
oraz eksplorowa¢ podwoérka. W stoneczne dni
Rumiego mozna znalez¢ rozciagnietego w oknie,
gdzie pochtania $wiatto stoneczne; w dni pochmurne
wybiera ciepto kolan. Kiedy przeprowadzilismy

si¢ do domu we wschodniej czgsci miasta,
zainspirowatem si¢ kocimi portretami. Rumi stat si¢
mojg fotograficzng muzg podczas kilku pierwszych
lat, kiedy aklimatyzowalismy si¢ z otoczeniem.

Leo to wyrafinowany i szykowny dzentelmen,

ktéry przeszedt ze swoim cztowiekiem przez zycie

od nastolatka do dorostego, przezywajac po drodze
mase¢ ekscytujacych przygéd. W domu Leo mieszkajg
jego czterej psi bracia, ptak, niezliczone rybki oraz
dwie kocie siostry. Ich wyluzowane podejscie do Zycia
pozwala im zy¢ razem bez specjalnej rywalizacji
migdzygatunkowej. Leo cierpliwie uczy swoje siostry
konsumpcji smakowitych frytek, wyrazania mitosci

w stosunku do pséw dotknigciem tebka oraz wspétpracy
w osiagnieciu nawet najbardziej niecnych celéw. Leo
jest najbardziej przyjaznym, kochajacym i madrym
przyjacielem, jakiego mégt wymarzy¢ sobie cztowiek.
Mimo podesztego wicku (,prawie 17 lat”) jego rodzina
chee spedzi¢ z nim jeszcze wiele lat zycia.
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Tecolote urodzit si¢ i zostat adoptowany w 2008
roku. Mieszka w potudniowej Kalifornii ze swoim
mtodszym bratem Merlinem. Lubi pomaga¢ przy
graniu w gry planszowe, wskakujac na srodek planszy
w trakcie rozgrywki. Co zadziwiajace, nie interesuje
si¢ pudetkami, gdyz woli leze¢ na planszy. Uwielbia
Swigto Dzigkezynienia i $miato prosi o indyka.
Uwielbia tuli¢ si¢ i fazi¢ za toba, czekajac na okazje
do wskoczenia na kolana. Kiedy uderzy ci¢ gtowa,
mozesz uwazaé si¢ za jego przyjaciela. Tecolote jest
kochajacym stodziakiem.

LUNA

Luna zostata znaleziona w lipcu 2007 roku z rodzing
kocich wiéczegéw. Plan zaktadat znalezienie catej
gromadce doméw, ale Luna zostata. W tamtym
czasie koriczytam zwiazek i jej obecnosé byta bardzo
pocieszajaca. Moi rodzice widzieli to i pozwolili

mi jg zostawi¢. Byta niesmiata, lecz uwielbiata sig
przytula¢. Szczegélnie lubita tuli¢ si¢ do mojego
brzucha w trakcie moich ciaz. Po §mierci mojej babci
usiadta przy mnie i tulita si¢, podczas gdy ja ptakatam.
Wydawata si¢ zawsze wiedzie¢, kiedy potrzebowatam
si¢ do kogos przytuli¢. Luna odeszta w czerwcu 2018
roku. Cieszg si¢ czasem spedzonym razem z nig

i zawsze bedg za nig tgsknid.

*Luna jest kotem dotaczonym do zestawu
promocyjnego w Kickstarterze.
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Almond zostata adoptowana ze schroniska dla
zwierzat w Long Island w Nowym Jorku. Wezesniej
wotano na nig Stardust (Gwiezdny Pyt), co nie
pasowato do jej tagodnej, przymilnej natury. Po dtugich
deliberacjach nazwano ja Almond, gdyz rodzice
wariowali, nie mogac zdecydowac si¢ na jakiekolwiek
imig (nieprzelfumacza/na gra stow - ,almond” to ‘migdaf,
Jnuts” - ‘wariowac, ale tez orzechy’ - przyp. thum.).
Almond jest najstodszym i najbardziej przyjaznym dla
ludzi kotem, jakiegokolwick znali. Uwielbia pieszczoty
brzuszka. Wita swoich rodzicéw w drzwiach, kiedy
wracajg z pracy, a przed snem upewnia sig, ze dobrze
si¢ utozyli w t6zku. Rodzice Almond majg nadzieje, ze
gracze w Calico polubig ja podczas rozgrywki.

SHOP CAT
”

Kiedy Shop-Cat, zwany ,,Shoppy”, zostat uratowany
przez Austrin Pets Alive!, byt gtuchy, miat
stwierdzong biataczke, dwa zgby i péttora ucha.

Po adopcji stat si¢ rzecznikiem adopcyjnym starszych
kotéw oraz kotéw o specjalnych potrzebach. Dzigki
jego kontu na Instagramie mozliwe jest zbieranie
pieniedzy na opieke nad dzikimi kotami. Shoppy
uwielbia ludzi. Jest niesamowicie zdolny i nauczyt si¢
siada¢ i przybija¢ ,piatke” za smakotyki. Zwany jest
takze Cowboy Legs ze wzgledu na swoja firmowa
postawe rewolwerowca z Dzikiego Zachodu. Patrz

na 2realshopcat na IG. |5

*Shop Cat jest kotem dotaczonym do zestawu ™
promocyjnego w Kickstarterze. 15
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Na poczatku 2019 roku Flatout Games otworzylo swoje podwoje, by stworzy¢

F L ATOU T GA M E s Flatout Games CoLab. Byta to okazja dla cztonkéw-zatozycieli Flatout

Games do wspétpracy z niesamowitymi ludzmi w branzy gier planszowych

i robienia wspaniatych rzeczy razem. Nasze podejscie polega na budowaniu
najlepszych mozliwych doswiadczeri poprzez zaangazowanie wszystkich w catym
procesie tworzenia. Staramy si¢ wzbudza¢ pasje i emocje w kazdym z naszych

wspdlpracownikow, dzielac sie wysitkami oraz zyskiem. Calico stanowi efekt pasji

CREATING GREAT GAMES, TOGETHER  wszystkich zaangazowanych w projekt os6b tworzacych jeden zespot, podejmujacy

wspélne ryzyko oraz wspélnie nagradzany.

The Flatout Games CoLab Calico:

Molly Johnson — dziat graficzny, administracja,
marketing

David lezzi — rozwéj, logistyka

Dylan Mangini — grafika, marketing, rozwdj
Robert Melvin — rozwdj, administracja,

logistyka
Kevin Russ — projekt, grafika, rozwéj,
marketing

Shawn Stankewich — zarzadzanie projektem,
produkeja, rozwéj, marketing

AEG:
Nicolas Bongiu — dyrektor projektéw
David Lepore — produkcja

Lucky Duck Games:

Michat Herman — wydawca

Cezary Domalski, Michal Herman — redakcja
Creatika Eukasz Kempinski — sktad/DTP
Przemystaw Dolegowski — koordynacja produkeji
Marta Kania — korekta

- - ——— - ———— - —— ——— - —— — - — - — - — —— — - — - — - — - — - - — - — - — - — - — - —— — — - -— - -— —

Lucky Duck Games

Plac Nowy 3/44

31-056 Krakéw, Polska

© 2020 Lucky Duck Games
‘GAMES

ﬁ WWW.LUCKYDUCKGAMES.COM

WWW.FLATOUT.GAMES

Chcielibysmy podzigkowa¢ nizej
wymienionym ludziom za ich prace przy
testowaniu i wsparciu dla Calico:

Marlene Arenivar, Joseph Z. Chen, Jeremy
Davis, Gates Dowd, Randy Flynn, Sarah
Graybill, Steph Hodge, Christian Kang,
Emma Larkins, Chad Martinell, Jan Martinell,
Tony Miller, Robert Newton, Jonny Pac, Sarah
Reed, Will Reed, Dawn Russ, John Shulters,
Taylor Shuss, Beth Sobel, Cody Thompson,
Samantha Vellucci, John Zinser, Blue Highway
Games, Playtest Northwest, Seattle Area
Tabletop Designers oraz Zephyr Workshop.

Flatout Games chce podzigkowac¢ i wyrazi¢
niezmierng wdziecznosé dla tych, ktérych
wsparcie na wezesnym etapie projektu
pomogto wydaé te gre:

Marleen Arenivar, Justin Bird, Karen
Bouldin, Chad Martinell, Kelly Miller oraz
Shelley Shaw-Weldon.

- - - — - —— - — - — - — — - — - - — - — - - - - — - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

Wszystkie prawa zastrzezone.
%/ Wyprodukowano w Chinach.
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FLATOUT

OSTRZEZENIE Istnigje ryzyko
GAMES zadtawienia sie matymi elementami.
Niedozwolone dla dzieci ponizej 3 lat.

© 2020 Alderac Entertainment Group



