Scott Brady

2 jatékos, 10+ 25 perc
Megtévesztéen cuki,
meglepden cseles.

Valahanyszor leteszel egy cicat az agyra, 6 egy ,,hupp” kiséretében

kertl a helyére. Miutan lehuppant, minden szomszédos cicat eltol egy mezével.
Tegyél harom cicat egy sorba, hogy macskava fejlédjenek, majd rendezz harom macskat
egy sorba, hogy te legyél a gydztes!

De ez nem is olyan egyszer(i feladat, hiszen te ES az ellenfeled is folyton odébb huppantjatok majd a cicakat...
Sikerul vajon gy&zelmi pozicidba huppantanod a macskaidat? Vagy végil csak az agy mellé huppansz?
Most pedig még huppandsabba és kisértetiesebbé valtak a dolgok — megjelentek a szellemmacskak,
amik ide-oda repdesnek a tablan! Annyira ijesztéek, hogy a macskak még egymas felett is képesek atugrani
csak azért, hogy elmenekilhessenek a szellemmacska eldl

Tartozékok és elékésziiletek
Vegyetek ki mindent a dobozbdl, és tegyétek a doboz aljat fejjel lefelé a jatékterilet kozepére. A doboz tetejére teritsétek
ra a jatéktablaként funkciondld steppelt agytakardt, hogy megagyazzatok.
Minden jatékos 8 cicaval és 1 szellemmacskaval kezd az altala valasztott szinben. A 8-8 macska egyel6re nincs jaték-
ban, azokat tegyétek félre a tabla tavolabbi végéhez.

Az a jatékos kezd, aki legutébb ijesztett meg ugy macskat, hogy az kimenekiilt a szobabdl — vagy sorsoljatok
kezddjatékost.

8 fekete boszimacska
(félretéve)
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8 fekete boszicica
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A jaték célja
Felvaltva helyezitek a cicaitokat az agy egyik Ures mezéjére (korbeszegett négyzetek). Ha sikertl harom cicat egy sorba

rendezned vizszintesen, figgblegesen vagy atlésan, akkor a cicaid macskava fejlédnek. Majd, ha sikeriil harom macskat
egy sorba rendezned: GYOZTEL! Ez persze nem is olyan egyszerii... féleg a szellemmacskak miatt!

1 toksarga szellemmacska



. Huppanas

Valahanyszor letesztek egy figurat, az odébb huppantja a
szomszédos figurakat egy mezdével, atlésan is. (1.a és 1.b abrak)

< A hupp” és a ,miau” hanghatéasok hasznalata erésen ajanlott a huppanasok kézben.
A meglokétt figurak le is huppanhatnak az agyrol, ebben az esetben
visszakertlnek a jatékos aktiv készletébe. (1.b abra)

A huppanassal meglokott figurak nem okoznak lancreakciét, amikor
Uj helyre kerlilnek. Tehat azok a figurak, amelyek iranyaba egy
meglokott figura elmozdul, mar nem mozdulnak meg. (1.b abra)

Ha egy figura mdgoétt van egy masik, akkor az megakadalyozza a
huppanast. Ez a figurak szinétdl fliggetlendl igaz. (2. abra) (De termé-
szetesen mas iranybol GOND NELKUL odébb huppanthatok.)

A kettes sorok felallitasa és az ezek elleni védekezés fontos része a
taktikanak. Ha a 2. abran a fehér jatékos kore lett volna, és igy egy
fehér cica kerUlt volna oda, akkor atlésan meglett volna a 3 fehér
cicabdl allo sor. Ezért kulcsfontossagu, hogy szétzilald vagy meg-

1.a abra
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A fehér macska lehelyezé-
se nem fog létrehozni egy
sort. Ehelyett minden vele
szomszédos figurat (sarga

Lehelyezés . S¢
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Huppanas
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A figurék le is eshetnek az
agyrol! Nincs masodlagos
lancreakcio, tehat az (a) jell
cica nem mozdul.

terulet) eggyel odébb I6k.

akadalyozd az ellenfeled kettes sorait. 2. abra
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Macskava fejlodé cicak ==
A huppanés utan (a szellemek is huppantanak, lasd 3. oldal) el- e
lenérizd, hogy van-e 3 cicabdl allé sorod. Ha sikeril harom cicat (%%\
egymas mellé helyezned vizszintesen, fuggdlegesen vagy atlésan, Loy, o
akkor mindharman macskava fejlédnek. (3. abra) (&%\ & @
Vedd le ezeket a cicakat a tablardl — és tavolitsd el 6ket a jatekbol L i
is. (Helyezd ket a doboz tetejébe. A cicak imadjak a dobozokat.) g;gkgéz &'fﬁuk;?;?;sfzsfZot%f)éibc);i’f;“nem
Ezutan tegyél harom macskat a félretett figurak kézul az aktiv mozdul, mert nem lehet 6ket egymasnak
készletedbe (ne a tablara!). MINDIG 8 figurad lesz a tablan huppantani. A mar létrejott kettes (vagy
és az aktiv készletedben 6sszesen. Vegyes sorok is i hosszabbjisoRet megdkadalyozzd.

létrehozhatdk macskakbdl ES cicakbdl (1asd 4. oldal).

Ha mind a 8 figurad a jatéktablan van, donthetsz ugy, hogy egy
tetsz6leges cicadat macskava fejlesztesz, azaz eltavolitod a
jatékbdl, és helyette egy macskat teszel az aktiv készletedbe (a
félretettek kozul).

Azt is megteheted, hogy a tablarol egy macskat visszateszel

az aktiv készletedbe, ahelyett, hogy egy cicat fejlesztenél.

Abban a ritka esetben, ha sikerll tobb, mint harom figurabol egy
sort alkotnod, vagy tobb 6sszeér§ harmas sorod lesz, ki kell va-
lasztanod, melyik harmas csoportot fejleszted, mig a tdbbi figurad a

tablan marad (4. abra). Ha van egy harmas sorod, és mind a 8 figurad

a tablan van, eldéntheted, melyik lehetéséget aktivalod.

;

(,é/j A fehér jatékos egy sorba
- rendez 3 cicat — majd el-
o2\ tavolitjia azokat a jatékbol.
&3 Helyettiik 3 macskat tesz
\az aktiv készletébe.

&

4. abra

Ha a lépésed egynél tobb lehetbsé-
get teremt a figurak fejlédésére, egy
lehet6séget valaszthatsz. Vedd le a
valasztott figurakat a tablarol, a tobbit
pedig hagyd érintetlendl.



Macskak

Ha mar vannak macskak az aktiv készletedben, eldontheted, hogy cicat vagy macskat jatszol-e ki a korodben. A macskak
ugyanugy viselkednek, mint a cicak, egyetlen kivétellel: a cicak NEM TUDJAK odébb huppantani a macskakat.

A macskak viszont mas macskakat és cicakat is odébb huppanthatnak.

Ha macskak és cicak kombinacidjabdl allitasz fel egy harmas sort, akkor is vedd le mindharom figurad a tablardl, és a cicak
macskava fejlédnek. (5. abra) A sorhoz tartozé macskak visszakerulnek a készletedbe, az UJO nan fejlesztett macskakkal egyutt.

Szellemmacskak 5. abra
Mindketten kaptok egy-egy szellemmacskat, amit tartsatok a készlete-
tekben. A szellemmacskak egészen masképp fognak viselkedni, mint

a cicak és a macskak, ezért jél figyeljetek rajuk!

Lehelyezés: A szellemmacskak nem a mez6kdn foglalnak helyet,
hanem a mezék KOZOTTI varrasokon, és azok mentén fognak
mozogni.

A szellemmacskat a jatékosok a sajat koriik végén tehetik le,

de csak azutan, hogy a kor soran korabban lerakott figura .
esetleges huppantasait végrehajtottatok. A szellemmacskat

nem kotelezd kijatszani, varhatsz vele addig, amig ugy nem

érzed, hogy itt az ideje hasznaini.

Amikor kijatszod a szellemmacskat, valassz egy varrast a tabla szélén, ahonnan
inditani akarod a figuradat. Olyan varrast kell valasztanod, aminek mindkét oldala-
rél van szomszédos mezd, vagyis a tabla peremére nem teheted. (6. abra)
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Fontos: Amikor el8szor leteszel egy szellemmacskat, akkor az egyszerlien csak
megjelenik a tablan, még nincs hatassal egyik szomszédos figurara sem.
(6. a abra)

Mozgas: A szellemmacskak mindig csak a sajat tulajdonosuk kérének a végén
mozognak, és kdronként mindig csak egy varrasnyit haladnak a takaré szem-
kozti széle felé. A szellemmacskak nem fordulhatnak meg, nem valthatnak iranyt,
€s egészen addig a tablan maradnak, amig el nem érnek a tabla tuls6 széléig.
Amikor elértek odaig, akkor a kdvetkezé lépéssel visszakerllnek a jatékosuk
aktiv készletébe. Abban kérben, amikor a szellemmacska lekerl a tablarol, nem
jatszhato ki ujra.

7. abra
Hupp: Amikor a szellemmacska egy olyan varrasra MOZOG, ahol élszom-
szédosan van cica vagy macska, akkor azokat odébb huppantja, atlésan
viszont nincs hatassal a tobbi figurara. (7. abra)

HUUupp!: Amikor a szellemmacska odébb I6kne egy figurat, de nem tudja,
mert egy (vagy tébb) masik figura megakadalyozza, atldki azt (az akadalyozo
figurak folott) a legkdzelebbi Gres mez8re — ha nincs Ures mezd mogottik,
akkor a figura leesik a tablardl. (8. abra)

Nem gond, ha a harmas sorban
macskak is vannak. Vedd le mind-
harom figurat a tablardl. A példaban
a két cica macskava fejlédik, és az
Uj macskak a kozéps6 macskaval
egyutt a készletedbe kertilnek.

6. abra

x ¥ ¥ &8 ¥ ¥
“g.'_,

»

=

»

N 6a

3 “h |
r 1T v * 1
A szellemmacskakat a tabla szélére, két mez6 ko-
z6tti varras mentén kell letenni. A szellemmacskak
egy iranyba mozognak, keresztil a teljes tablan, de
egyszerre mindig csak egy varras mentén haladnak
elére, egészen addig, amig le nem esnek a tablarol.
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Fontos: Ha a korod soran a szellemmacskad ugy huppantja odébb az ellenfeled figurait, hogy azok létrehoznak egy sort, ak-
kor azok még NEM fejlédnek tovabb. Abban az esetben, ha az ellenfeled kérének a végén — miutdn mar az 6 szellemmacskaja
is kifejtette a hatasat — az a sor egyben marad (tehat nem huppant odébb egyik figura sem), akkor tovabbfejlédnek az ott Iévé
figurak. Arra azonban figyeljetek, hogy a kérétokben tovabbra is csak egy sor képes a fejlédésre.



Itt is, meg nem is
A szellemmacskak ijesztéek, persze, hogy azok, de igazabdl nincsenek
is fent a tablan, hisz csak szellemek.

= A szellemmacskak nem befolyasoljak a harmas sorok Iétrehozasat.
A masik jatékosé nem akadalyozza meg a tiédet, és a sajatod sem
szamit bele. Mintha ott sem lenne a szel- v
lemmacska figuraja. |

alla

u A szellemmacskakat nem lehet odébb
huppantani.

= Mivel a szellemmacskak nem foglalnak
mez6t, igy nem akadalyozzak meg azt
sem, hogy az egyik figura odébb hup-
pantsa a masikat. Cicakat és macskakat
is at lehet huppantani rajtuk.
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mHa az egyik szellemmacska olyan var- l
rasra érkezne, ahol ott a masik szellem-

macska, akkor atugorja, és a kovetkez6

Ures varrasra érkezik. Ebben az esetben

csak amellett a varras mellett huppant

odébb figurakat, amelyik mellé érkezik.

‘ IZ> IZ> : A szellemmacskak nincsenek egymasra
ff!‘:\ ; ’%W hatassal. Csak akkor huppantanak vagy
f L L HUUuppantanak, ha mar atugrottak

! \ & egymast.

Tippek ravasz cicaknak

= A jatéktabla kozéps6 négy mezéje erésebb a tébbinél, mivel ezek
vannak legmesszebb a szélétél, igy nehezebb a figuraidat innen
lelékni. Ugyanakkor ne riadj vissza attol, hogy lelokd a sajat cicaid
vagy macskaid az agyrél. Néha hasznos lehet visszajuttatni azokat a
készletedbe.

= A kettes sor az egyik médja annak, hogy 6sszehozz egy harmas
sort. De megprébalkozhatsz egy ravaszabb megkdzelitéssel is, ahol
L alakban helyezed le a figurakat, majd egy huppanassal kézépre
I6kodd a sajat figuradat.
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=Ha mar vannak macskaid, figyelj ra, hogy MINDET letedd az agyra,

Gyéozelem:

Ha sikerul harom macskadat egy sorba allitanod
vizszintesen, figgélegesen vagy atlésan, gy6z-

tél! llletve, ha az egyik jatékosnak a kére végén

mind a 8 macskaja az agyon van, azonnal gy6z.

A gybzelmi feltételeket csak azutan ellendrizzétek,
hogy mar minden megl6kétt figura mozgasat vég-
rehajtottatok és a szellemmacskak is kifejtették
hatasukat!

kilénosen, ha az ellenfelednek még nincs egy sem. Mivel a cicak
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