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Attekintés

Minden kér kezdetén az egyik jatékos dob a
kockdakkal, és azok eredményét felhasznalva
mindenki kitslti a jatékoslapjan lévé mezdket.
A karek addig folytatédnak, amig az egyikstok ki

nem 16lti az &sszes mezdét a sajat jGtékoslapjan.

Probdligtok meg  csoportositani az  egyforma
szamokat. Ponfokat kaptok, ha a csoportok
mérete megegyezik a csoportot alkoté szam
értékével (azaz két 2-esbsl, harom 3-asbdl,
négy 4-esbdl vagy ot 5-6sbél dallé csoport).
A macskék és az egerek utén az adott szinttél
figgsen szerezhettek pontokat. A legtébb pontot

eléré jatékos a gyéztes!
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Elso jatek

Javasoljuk, hogy az elsd

jaték sorén az 1. szinten
ésazA, B, €CésD
képességlapkdkkal jatsszatok.
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Rajzoljatok be az elsé
képességet a 2-es, a mdsodikat
a 3-as képességmezdbe,

és igy tovdbb.

2. & 3. szinten
Dobjatok kockdkkal a % -gal
jelzett mez8k kezdd g

szimbélumainak

meghatdrozdsdhoz. @

* *

Elokésziiletek —

Minden jatékosnak adjotok egy-egy azonos szintd
(1-4) jatékoslapot ¢s cgy cervzat.

Keveriétek meg a kepesseglapkakat képpel lefele,
majd fedjetek fel négyet egy sorba az asztal kézepén.

A megmaradt lapkdkat tegyétek vissza a jaték dobozaba.

Rajzoligtok be az egyes képességlapkak szimbolumait

a 2-5 képességmezdkbe (a lapkdk felfedésének sorrendjében).

A rajzoknak nem kell tokéletesnek lenniitk, ezek a szimbdlumok
upan arra szolgalnak, hogy emlékeztessenek, melyik képesséq
melyik szamhoz tartozik. A képesséqlapkakat hagyjatok az
asztalon, hogy a jé{’ék soran hivatkozhassatok m’«juk, ha
szitkséges.

Tovabbi elokésziletek a 2-3. szintekhez
Ha a 2. vagy 3. szinten dfszotok, a jaték kezdete el6tt

végezzétek el az alabbi lépést is:

Az egyik jatékos dobjon harom kockdval. Ezutan minden
iagtekosnak be kell imia mindegyik kocka eredményét
a jatékoslapja egy-egy dliala vélasziott, *-gal jelzett

mezé&jébe.




A jatek menete
Minden kérben valamelyik jatékos dob a négy kockéval
(nem szamit, hogy melyik jatékos). Ezutan minden jatékosnak ki
kell valasztania 3 kockat, amiknek az eredményét beiria a
i¢tekoslapja mezéire, betartva az alabbi szabalyokat:

* Avdlasztott mez8knek iresnek és egymdssal szomszédosnak

kell lenniiik, de nem kell, hogy kordbban kitéltot mezskkel is

szomszédosak legyenek.

* Ha egy 3-ndl kevesebb ires mez8bdl allé teriletet
vdlasztasz, t6lts ki annyi mezét, amennyit tudsz (a fel nem

haszndlt kockdk eredménye elveszik).

* A kockdkon Iévé macska- és egérszimbélumokat a szdmok-
kal egyez8 szabdlyok szerint rajzolhatod be (kivéve a macskakat

az |. szinten, (asd a 6. oldalon).

A macskak és egerek Povd’oza’«sa attél tigg, hogy hényao\ik
szinten jo’d’szo{'ok (lasd a 6-9. oldalakon).

Amint minden jétékos befrta a valasztott kockék ered-
ményeit a jatékoslapjara, ellendrizzétek, hogy vane
olyan jatékos, aki a jatékoslapja sszes mezdijét
kitsltotte. Ha igen, a jaték véget ér, és a pontszamitas
kovetkezik (lasd az §. oldalon). Ha nem, kezdédhet a

kavetkezo kér, dobjatok Gjra a négy kockaval.

Dobds eredménye

4 5 S2 3

Vili az egeret, a 3-ast

3;23 3 "-._:

Krisztidn egy olyan teriletet
vdlaszt, ahol csak 2 mez8 van, és
csak az 5-0st és a 3-ast irja be.
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Ha nem tdl kifinomultak a
mvészi képességeid, javasoljuk,
hogy az aldbbi egyszerisitett
formdakat haszndld:
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Macska Fger
Anatomial évo\ekesséq/!
Tudtad, hogy & W\m(}ka\; eqy
Korbol & 2 ha’xvomSzo?bo\,
miq az equek eqy harom-

. / / ?
szbqbgl eyl Korbol ALY



(zobak meqép(’(ése e

Példa a szobakra

Amikor egymassal szomszédos egyforma szamok csoport-
1)1 ARAY; jénak mérete megegyezik a csoportot alkotd szammal,
Két 2-es Hdrom 3-as azonnal megépitesz egy szobeat.
414 ) 19 Amikor megépilt egy szobdd, rajzolj falakat a csoportban
414 11515 léve szamok karé.
Négy 4-es Ot 5-6s Minden mezo csak eqy szobahoz tartozhat.

/ Ezutén karikdzz be egy kért az adott szédmhoz tartozo

képességmezdben, jelezve, hogy a képesség mostantdl

haszndlhatd (ldsd a kovetkezo oldalon).
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Vili megépit egy 4-es szobdt, ezért

falakat rajzol kéré. KM;Meees eset:
Mea)jeqyzés: a 2-esek nem szomszédo-

Ha egy olyan csoportot hozol létre, amelynek mérete nagyobb
a csoportot alkoté szamndl, azonnal el kell déntened,

hogy melyik mez8kbdl épited meg a szobdt, és be kell
rajzolnod a falakat a mez8k kéré. A megmaradt mez8k
késsbb felhasznalhaték tovabbi szobdk épitéséhez.

G / r ‘/ r T
- B 3B 3337
-es szoba megépitésével - »
Vili bekarikéz egy kort a 4-es 5 5 5 l 5
képességmezdben.

sak, ezért nem alkotnak eqy szobat.




= KéPeSSégek hasznalata

Minden szoba megépitése lehetéséget biztosit, hogy
egyszer haszndld az ahhoz tartozé képességet. A “p-mal
jelolt képességeket azonnal fel kell haszndlni. Minden
mas képesség barmikor felhasznalhatd, akar mar abban
a kérben is, amikor megszerezted. Amikor haszndlsz egy
képességet, huzz &t egy bekarikézott kért az ahhoz tartozo

képességmezében.

A korsdben felhasznalhato  képességek szama nincs
korlatozva, és tetszés szerint kombindalhatod a képességek

hatdsait, ha lehetséges.

A képességeket az utolsé oldalon

részletezzik.

#

Vili 6gy dént, hogy haszndlja

a 4-es képességet, és Gthiz

egy bekarikézott kért az ahhoz
tartozé képességmezdben.
Ahhoz, hogy ismét haszndlhassa
a képességet, elsbb meg kell
épitenie egy Ujabb 4-es méretl
szobdt.

Meaie \jzés:

A kéyesséa)eke’f a $20
Kovetoen azownal me
mar ebben a korben :

példa: Ha a Korodben az elso /
ar Meqé?f’(esz eqy szob?’f,
képesséqe’r.

bak Meqéy(’fésé’f
qszevzeo\: é alkar
hmznélka%k

zam

befrasaval m :
azonal kaszvm’«lhw\’oo\ i\ a
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Amint valamelyik jatékos kitslti az &sszes mezdt a jatékos-
lapjan, a jaték véget ér. Ezutan szémoljatok éssze a szerzett

pontjaitokat az alabbiak szerint:
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* Megeépitett szobak

Minden megépitett szobdért megkapod a képes-
ségmezé jobb oldalan jelzeft pontokat. A pontokat
aftél figgetlenil megkapod, hogy a bekarikazott

korsket athuztad-e vagy sem.

* Macskak és egerek
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A macskék és az egerek utédn az adoft szintél

fuggéen kapsz pontokat (1asd a 6-9 oldalakon).

o Ures mezék

Harom 2-es méretd szoba 1 pontot veszitesz a jatékoslapodon lévé minden tres

3xl =3 pont mezé utdn (a 4. szintre ez nem vonatkozik).

Négy 3-as méret( szoba
4x3 = 12 pont

Nulla 4-es méret(i szoba A legttbb ponttal rendelkezé jatékos gydz! Dontetlen
Oxj =0 pont esetén az a jatékos gydz, aki a legtébb mezét tslidtte ki a

Egy 5-6s méretl szoba

Ix} = 3 pont

iétékoslapjan. Ha tovabbra is déntetlen &ll fenn, az érintett

jatékosok osztoznak a gyézelmen.




KULONLEGES SZABALYOK
—|. szint

A dobés eredménye

Macskak 4 @ % 3

Az 1. szinten a macskdakat nem rajzolod be a jatékoslapodra.

Ehelyett minden kivalasztott macskaszimbolum utan hizz at Vili az egeret, o maeskat

egy macskdt a jatékoslapod align [évé maeskasavon. és a 4-est vdlaszfia.

Ez egyben aztis jelenti, hogy ha macskat vélasziasz, eggyel 2| 4

kevesebb mezét téltesz ki a jatékoslapodon.
Berajzol egy egeret és egy
4-est, majd &thizza a kdvetkezé

Amikor egy olyan macskét hozol &t, amelyen egy szam macskét a macskasdvidn. Mivel

lathato, a szémot azonnal be kell frod a jatékoslapod egy ezen a macskan egy 2-es szam
E | 1] lathatd, Vilinek azonnal be kell

tetszéleges Ures mezsjére. irnia egy 2-est a jatékoslapja

A # szimbdlum esetén te valaszthatsz, hogy milyen szamot (2-5) egyik iires mez&jére.

{rsz be.

Vili 7 sajtot hizott at, ezért
7 pontot kap.

A j¢ték végén minden &thizott macskdért 1 pontot kapsz. |

Egerek
Az egerek sajtot esznek, igy minden alkalommal, amikoregy & |
egeret rajzolsz be, hizd at az egér soranak és oszlopéanak =, }

végeén lathaté saijtot.

Tovdbbi 6 pontot kap
a 6 athizott macskdért.

6 7 8 9 {{ex i} 12 SIS 4

A jaték végén minden athizott sajtért 1 pontot kapsz. il




KULONLEGES SZABALYOK

Krisztién 2 pontot kap az elsd
oszlopban [év8 2 egér utan,
mivel az oszlopban van macska.
A mésodik oszlopban lév3

egér nem ér pontot, mert az
oszlopdban nincs macska.

A bénuszmezd8 egy megépitett
5-6s szoba része, ezért
5 bénuszpontot ér.

L

2. szint -

Macskak és egerek

Minden sorban és oszlopban 1 pontot kapsz minden

egérért, ha az adott sorban/oszlopban van legaldbb

1 macska is.

» ”»
Bonuszmezok

Minden bonuszmezéért (a, b, ¢, d, e) a mezdbe irt szam-

mal megegyezé szédmu pontot kapsz, ha az egy megépitett

szobdhoz tartozik.

Amikor megépitesz eqy olyan szobat, amelyben bénuszmezo

1
talalhats, azonnal {rd be a s2amot a megfelelo pontozdmezobe.

A bonuszmezdben lévd macskak és egerek utan

nem kapsz bénuszpontot.



KULONLEGES SZABALYOK

- 3. szint

Macskak és egerek

Mind a négy kilénbdzé szing terileten:

* 1 pontot kapsz minden egérért, ha a terileten

1 vagy 2 macska van.

e 2 pontot kapsz minden egérért, ha a terileten

3 vagy tébb macska van.

* Nem kapsz pontot az egerekért, ha a terileten

nincs macska.

Bonuszmezok

A bénuszmezdket a 2. szintnél leirtak szerint kell pontozni
(lasd a 3. oldalon).

Vilinek 3 macskdja van a piros
terileten, igy a terileten [év8
két egérért 4 pontot kap.

A kék terileten |évd egerekért
nem kap pontot, mivel oft
nincsenek macskdk.




KULONLEGES SZABALYOK

4. s2int -

Krisztidn megépit egy 4-es méreti
szobdt, és azonnal 4 mezbvel

Szobak megépitéese
bdviti a jGtékteriletét. gep

A jaték kezdetén a jatékterileted a jatékoslapra berajzolt

15 mezére korldtozodik.

Amikor megépitesz egy szobdt, a jatékteriletedet kibévited
a megépitett szoba méretével megegyezé szamu mezével.
Az G mezdk bérhol és barmilyen alakzatban hozzdadhaték,

de egy egybefiggé mezécsoportot kell alkotniuk .

Ha nem tudod annyi mezovel boviteni a jatékteriiletet, amekkora
szobat épitettél, adj hozza amwmyi mezot a jatékterillethez,

Mea)e%zésl’ Kovetkeziky amint amennyit csak tudsz (a tovabbi mezok elvesznek).
A bovites azonnal bekove , ezik,
a szobak Meo)épik\’fek, akar

. Macskak és egerek
o kor kozepén iS-

Pilda: Belvs ét szt €2y ; Pontokat kapsz az athizott sajtokért (mint az |. szinten) és a
szoba megépitéséhez, :‘b";’\‘h :o\ik macskakkal egy sorban/oszlopban 1évé egerekért (mint a
a harm

")A’fék{’evikle’feo\e’r, ma)
3 A dlonnan

sziwdoolumo’r mar az u) v

hozzaadott mezok qu\keve {rod be.

2. szinten — l4sd a 6-7 oldalakon).

A jatéek vege

A jaték csak akkor ér véget, amikor minden jatékos
kitoltotte a jatékteriletén rendelkezésre dallé dsszes mezét.
Azoknak a jatékosoknak, akik korabban befejezik a jatékot,
meg kell vamiuk, mig a tébbi jatékos is végez, majd egyitt

dsszesitik a ponfjaikat.




Kepessegek
A kerédben felhasznalhatd képességek szama nem korlatozott, és a képességek hatasai tefszés szerint

kombinalhatok, ha lehetséges. A képességeket a szobak megépitését kdvetéen azonnal megkapod, és
még ugyanabban a kérben fel is hasznélhatod, de tarfalékolhatod is késébbre.

Az egyik kocka eredményét egy olyan <P T :
mezdbe ird be, amely nem szomszédos t — Rq|zo|r| op E mc;cslko:tvcgy il
a tsbbivel. Y@%  egeret egy szam helyett.

Ha két egyforma kockét vélasztasz,
ird be mindkettét ugyanabba a
mezdbe. Ez a mez8 kettének szamit

@ ebbdl a szimbdélumbdl (a szobdk

irj be egy szémot (2, 3, 4 megépitésekor vagy az egerek/
vagy 5) egy egér helyett. macskdk pontozésakor).

Ebben a kérben az 4tlésan érintkezé
mezd8k is szomszédosnak szdmitanak
a kockék eredményének beirdsakor.

Néveld vagy csékkentsd 1-gyel
az egyik szdmkocka értékét.

@
n
@

irj be egy 3-ast a jatékoslapod
egy fetsz8leges iires mezdjébe.

Haszndlj eggyel t6bb vagy eggyel kevesebb
kockdt ebben a kérben. Példa: hasznéld mind
a 4 kockdt vagy csak 2 kockat. Azonnal fel kell hasznalni:

Rajzolj be egy tetszéleges szimbdlumot
(szdm, macska vagy egér)
a jgtékoslapod egy ires mezéjébe.

irj be egy 2-est egy 5-3s helyett,
vagy egy 5-6st egy 2-es helyett.
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Hizz &t egy olyan szédmot a jatékoslapodon, — |- L
Rajzolj be egy egeret a jatékoslapod

egy ires mezdjébe, vagy 2 egeret
barmely két szomszédos mezébe.

amely nem része egy megépitett szobdanak, majd

Bol~

ird be ugyanezt a szdmot a jatékoslapod egy
tetsz8leges ires mezéjébe.

A tervezok szeretnének koszonetet mondani minden jé’(ék‘l’eszi'elgnek. Kitlon kbszomet: (onny Richter,
Michaél Giraud, Joe Huber, Tom Lehmann, Alberto Torre, ijvb\n Lindge, Kjeﬁl Svendsen, Sturla Johansen,
Eilif Svensson, Marianne Ringas, Dag Maguus Ringds & Inger Marie Fossnes.
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