Szupernyat a macska szuperhds eltint! Ha a
tobbiek elbtt megtaldlod, te lehetsz a tdrsa.
Fogd a hatizsdkodat, kalandozni indulsz!

AJATEKCEL]A Legyél te az els§, aki

megtalalia  Szupernyaut.

Vegyél targyakat (kartyak), amivel magadhoz
hivhatod &t (finom macskakajdval) és feldltoztetheted
6t (a stilusos piros kopenyével).).

Amikor el6tted van egy
Macska és egy Képeny
kartya, megnyered a
jatékot!

Segédtehén, az (irbdl jott kabaldnk!

Segédtehén tdrsasdgot nyljt a
szabalyfuzet elolvasdsa soran. Segit a
legtobbet kihozni a jatékodbol!




| 1 4réx posoz cFrék) |

Vedd ki a fibkot a dobozbol, vegyél
ki belgle mindent, és forditsd le.
Most mar ez a PIAC. Tedd az asztal
kozepére.

| Prac kdrrydk és A sank |

Csinaljatok egy paklit minden lejjebb
emlitett laptipusnak. Tegyetek min-
den paklit képpel felfelé a megfelels
illusztraciohoz, PIAC vagy a BANK
mellé.

10 77 kartya

10 0 kartya 8 5 Macska kartya
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8 ¥ Macskakaja kartya 7@ Szuper Miau kartya
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" [ 1 Jdréx posoz 8or#rd) |

Allitsatok fel a doboz boritojat tgy, hogy a nyilas a
tetején legyen, és minden jatékos lassa a KUKAT.
MEGUEGYZES: Ebben a szabalykdnyvben a KUKA
ALATT mindig a jatékbeli kukat kell érteni

1 BANK LAP

Tegyétek a lapot a PIAC mellé, a fentiek
szerint. Ez lesz a BANK.
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| 4 gdrékos kdRTw ¢4 SZINBEN)
Mindenki valaszt
egy jatékos lapot, és
leteszi maga elé.

A nem haszndlt lapok  F
mehetnek a KUKABA.

Minden jatékos megkeveri a
4 kezd§ kartyajat és keppel
lefelé a jatékos lapja mellé
teszi, képpel lefelé.

Ez a pakli lesz a
HATIZSAKOD.

Ha nehezedre esik
ezek a formak segit!
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Mindenki felveszi a ?_ﬁ‘l " e £
jatékoskartyaja szinével " | q@ 3
megegyez( 4 kezdGkartyat. 4 b d ‘,H.f
A nem haszndlt lapok ' 1-:3. L& ‘\__‘-'_‘?’_‘i?'i-;
mehetnek a KUKABA. L ;ﬁ
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Ezutan mindenki fogja HATIZSAKJA
fels@ ket kartyajat es leteszi képpel
lefelé a jatékos lapja folé. Ezek a
kartydk a KEZED.

MEGUEGYZES: Ebben a szabaly-
kényvben a KEz alatt mindig a

jaték beli teruletet kell érteni, nem
a jatékosok valodi kezét!

i)

| Ajatekoskar- |
tyadtol jobbra
levé teriletet |
MOSOGEPNEK

nevezzik.

beazonositani a szineket, L
retnek: ¢, 4, m, @.

!




EGY KOR MENETE

A jatékosok egymas utan kertlnek sorra. Az elsé
jatékossal kezd, aztan a téle balra Gl§ jon, és igy to-
vabb. Az lesz az els§ jatékos, aki a legjobban tudja
ut@nozni egy macsak nyavogasat.
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A kdrddben forditsd fel a = ..‘E

KEZEDBEN lév{ két kartyat.
Ezeket hasznalhatod a kérddben.

@/wrs VEGRE EGY AKCIOT | m .

A KEZEDBEN lév{ két kartyat hasznalva
végrehajthatsz egyet a kbvetkezd akcivk kdzdl:

Q/mnso MEG A KEZED |

o KARTYA YASARLASA
o KARTYA ELDOBASA
EGER &3 KARTYA HASZNALATA

o KOR ATADASA




KARTYA YASARLASA

Vehetsz egy kartyat a PTACROL
vagy a BANKBOL. Ehhez ki kell
fizetned Gket a KEZEDBEN |évs
kartyakkal.

Minden lap ara fel van tintetve a
PIACON (7 érmékkel, vagy T
macskakajaval)
vagy a BANKBAN (7} érmékkel),
Vedd el megvasarolt lapot és tedd képpel felfelé a
MOSOGEPEDBE.
Példa:4 7 érmével a
KEZEDBEN, megve-
heted a Macskakaja
kartyat és beteheted
egyenesen a MOSO-
GEPEDBE.

o J !h.

7 érme van a KEZEDBEN, de eg
olyan lapot akarsz megvenni, ami 3
\ érmébe ker(l, megteheted! A KEZEDBEN
T levé kartyak a maximum 8sszeget mutatjak,
amit elkdlthetsz egy kartyara.




@ KARTYA ELDOBASA

Eldobhatsz egyet a KEZEDBEN
lévé két kartya kozal.
Ha eldobod az egyik kezd§ kartyadat
(a szinérél felisberhetd), pOBD A
KUKABA.
Erre a kartydra mar nem lesz szikség a

jaték sorén.

FONTOS: a kezdgkartyan lévg szimbolum
i nem dobhatd ki..

Ha eldobsz egy
kartyat, amit a
PIACON vagy a
BANKBAN vettél,
tedd vissza a
megfelel§ paklira.

A kartyak eldobasa segit, hogy
csak a legjobb kartyak maradjanak a
HATIZSAKODBAN.

v EGER KARTYA HASZNALATA

Ha van egy egér kartya a KEZEDBEN, el-
lophatsz egy kartyat egy masik jatékostol.




1/ Valassz egy kartyat barmelyik masik jatékos
KEZEBOL és forditsd képpel felfelé.

2/ Tedd a kivalasztott kartyat képpel felfelé a
MOSOGEPEDBE.

3/ Tedd a felhasznalt egér kartyat a PIACRA az
egér kartyak paklijara.
4/ A jatékos, akinek elloptak egy kartyajat kicse-

réli egy masikra a HATIZSAKJABOL ¢és leteszi a
KEZEBE képpel lefelé.

FONTOS: a kezd§ kartyan amelyen ;ﬁ
szimbolum lathato, azt nem lehet ellopni. Ha egy
ilyen kartyat valasztasz, az egér kartyad nem
tudja ellopni. Tedd vissza a felhaszndlt egér
kartyadat a piacra, az egér kartyak paklijaba.

Koéronként csak egy egér kartyat
hasznalhatsz, még akkor is, ha kettd
van a KEZEDBEN.

KOR ArapASA

A ——
Ha nem tudod, vagy
nem szeretnéd a fenti
akciok egyikét sem vég-
rehajtani, add at a kort.




@ TEDD A KARTYAIOAT A MOSOGEPEE |

Ha végeztél az akcioddal, tedd be a KEZEDBEN |évd
kartyakat képpel felfelé a MODOGEPBE.

Tedd a HATIZSAKOD két fels lapjat képpel lefelé
a KEZEDBEN.

Ha nincs elég kartya a HATIZSAKODBAN, keverd
6ssze a MOSOGEPBEN lévs kartyaidat, és tedd
ket képpel lefelé a HATIZSAKODBA.




Ha végeztél a kordddel, a téled balra Gl6 jatékos
kovetkezik.

FONTOS megjegyzés a HATIZSAKODDAL és
MOSOGEPEDDEL kapcsolatban:

A HATIZSAKODBAN lév§ lapok le vannak
forditva. Nem nézheted meg Gket.

A MOSOGEPBEN lév kartyak fel vannak
forditva. Barmikor megnézheted Gket.

Hogy jol meg legyenek keverve a kar-
tydk teritsd ki 6ket az asztalra, és ke-
verd Gket 6ssze, mintha egy mosbgép-
ben lennének.

A jatéknak azonnal vége, ha valaki azzal kezdi a korét,
hogy felfed egy macska és egy kopeny kartyat. Ez
a jatékos elveszi a Szupernyal kartyat: megtalalta a
szuperhds macskat, és ezzel megnyerte a jatékot!

L\




_ EGY KOR ATTEKINTESE

q,/mmsp MEG A LAPOKAT A KEZEDBEN |

@/wrs VEGRE EGY AKCIOT |
o VEGYEL EGY KARTYAT
* DOBYJ EL EGY KARTYAT

. HASZ‘NA'LJ &F EGY EGER KARTYAT
* AD AT A KORODET

@ TEDD A KARTYATOAT A MOSOGEPBE |

\ SEGEDTEHEN MUUSAN K6SZONT!

Muasan koszdnjuk Aline Vidbergnek és a bator kis
tesztel6kbdl allo csapatanak, és minden csodas kis
f6ldlakonak, akik segitettek tesztelni a jatékot.
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