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| Scott Brady

Megtévesztéen cuki,
| meglepoen cseles.

Valahanyszor leteszel egy cicat az agyra, 6 egy ,,hupp” kiséretében kertl a helyére.
Miutan lehuppant, minden szomszédos cicat eltol egy mezdvel. Tegyél harom cicat egy sorba,
hogy macskava fejlédjenek, majd rendezz harom macskat egy sorba, hogy te legyél a gyéztes!

De ez nem is olyan egyszer( feladat, hiszen te ES az ellenfeled is folyton odébb huppantjatok majd a cicakat...

Sikeril vajon gy6zelmi pozicidoba huppantanod a macskaidat? Vagy végll csak az agy mellé huppansz?

Tartozékok és elokészilletek

Vegyetek ki mindent a dobozbdl, és tegyétek a doboz aljat fejjel lefelé a jatékteriilet kozepére. A doboz tetejére teritsétek
ra a jatéktablaként funkcionalo steppelt agytakarot, hogy megagyazzatok.

Minden jatékos 8 cicaval kezd az altala valasztott szinben. A 8-8 macska egyel6re nincs jatékban, azokat tegyétek félre
a tabla tavolabbi végéhez.

Az a jatékos kezd, aki legutdébb simogatott cicat — vagy sorsoljatok kezdéjatékost.
Steppelt szovet jatéktabla

8 vorés macska
(félretéve)

o

8 szlirke macska
(félretéve)

a doboz alja FEJJEL LEFELE

8 vorods cica (@elieeret) 8 sziirke cica

A jatek célja
Felvaltva helyezzétek a cicaitokat az agy egyik tres mezgjére (korbeszegett négyzetek).
Ha sikerul harom cicat egy sorba rendezned vizszintesen, fliggélegesen vagy atlésan, akkor a cicak macskava fejlédnek.

Maijd, ha sikeriil harom macskat egy sorba rendezned, GYOZTEL!
Ez persze nem is olyan egyszerd...



,huppanas

Valahanyszor letesztek egy figurat, az odébb huppant minden
szomszédos figurat egy mezdével, akar atlésan is. (1.a és 1.b abrak)

Q¢ A hupp” és ,mial” hanghatésok hasznélata erésen ajanlott a huppanésok kézben :).
A meglokaétt figurak le is huppanhatnak az agyrol, ebben az esetben
visszakerulnek a jatékos aktiv készletébe. (1.b abra)

A huppanassal meglokoétt figurak nem okoznak lancreakciét, amikor
Uj helytikre kerlinek. Tehat azok a figurak, amelyek iranyaba egy
meglokaott figura elmozdul, mar nem mozdulnak meg. (1.b abra)

Ha barmelyik két figura mar egy sorban van a tablan, akkor egy
abba a sorba lehelyezett figura nem tudja meglokni 6ket. Ez a
figurak szinétél fuggetlenul igaz. (2. abra) (De természetesen mas
iranybol GOND NELKUL odébb huppanthatok.)

A kettes sorok feldllitasa, és az ezek elleni védekezés fontos része
a stratégianak. Ha a 2. abran a szirke jatékos kore lett volna, és igy

A szlrke cica lehelyezése
nem fog létrehozni egy

sort. Ehelyett minden vele
szomszédos figurat (sarga
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A figurak le is eshetnek az
agyrol! Nincs masodlagos
lancreakcid, tehat az (a) jeld
cica nem mozdul.

egy szurke cicat helyezett volna le, akkor atlésan meglett volna a 3 tertilet) eggyel odebb 0k.

szirke cicabdl allo sor. Ezért kulcsfontossagu, hogy szétzilald vagy 2. abra

megakadalyozd az ellenfeled kettes sorait. i y T TT
Macskava fejlodé cicdk D i
A huppanas utan ellenérizd, hogy van-e 3 cicabdl allo sorod. Ha ‘
sikertll harom cicat egymas mellé helyezned vizszintesen, fliggdle- p——— | T AT +
gesen vagy atlésan, akkor mindharman macskava fejlédnek. (3. abra)
Vedd le ezeket a cicakat a tablardl — és tavolitsd el ket a jatékbal T i i S
is. (Helyezd Gket a doboz tetejébe. A cicék imédjak a dobozokat.) g\ d{éoggshﬁ'gsaﬁlaézzgjggg{ @ C(g> nJ:'m“ Cios
Ezutan helyettesitsd a figurakat felnétt macskakkal a félretett figurak mozdul, mert nem lehet Gket egymasnak
kozll, és tedd azokat az aktiv készletedbe (ne a tablara!). MINDIG huppantani. A mar létrejott kettes (vagy

8 aktiv figurad lesz a tablan és az aktiv készletedben dsszesen. 3 ab hosszabb) sor ezt megakadalyozza.

Akar vegyes sorokat is lIétrehozhatsz macskakbol ES cicakbdl  ~

s

(lasd 4. oldal).

Ha mind a 8 figurad a jatéktablan van, donthetsz ugy, hogy
egy tetszéleges cicat macskava fejlesztesz, azaz eltavolitod a !
jatékbdl, és helyette egy macskat teszel az aktiv készletedbe. ]
Ha stratégiai jelentésége van, akkor akar azt is megteheted,
hogy a tablardl egy macskat visszateszel az aktiv készletedbe,
ahelyett, hogy egy cicat fejlesztenél.

A szlrke jatékos egy
sorba rendez 3 cicat —
majd eltavolitja azokat
a jatékbol. Helyettiik 3
macskat tesz az aktiv
készletébe.

Abban a ritka esetben, ha sikerul tébb, mint harom figurabdl egy sort
alkotnod, vagy tébb 6sszeéré harmas sorod lesz, ki kell valaszta- ||
nod, melyik harmas csoportot fejleszted, mig a tébbi figura a téblan
marad (4. abra). Ha van egy harmas sorod, és mind a 8 figurad a
tablan van, eldontheted, melyik lehetéséget aktivalod.

4. abra

Ha a lépésed egynél tobb lehetbsé-
ged teremt a figurak fejlédésére, egy
lehetéséget valaszthatsz. Vedd le a
valasztott figurakat a tablardl, a tébbit
pedig hagyd érintetlendl.




Macskak

Ha mar vannak macskak az aktiv készletedben, elddntheted, 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.

akkor is vedd le mindharom figurad a tablardl, és a cicak macskava
fejlédnek. (5. abra) A sorhoz tartozé macskak visszakerilnek a kész-
letedbe, az Ujonnan kifejl6dott macskakkal egyuitt.

Gy6zeclem:

Ha sikerll harom macskédat egy sorba allitani vizszintesen, fuggé-
legesen vagy atlésan, gyéztél! llletve, ha az egyik jatékosnak a kore
végén mind a 8 macskaja az agyon van, azonnal gy6z.

A gy6zelmi feltételeket csak azutan ellenbrizzétek, hogy mar minden megl6kétt figura
mozgasat végrehajtottatok.

Tippek ravasz cicaknak

A jatéktabla k6zépsé négy mezbje erésebb a tdébbinél, mivel ezek
vannak a legmesszebb a szélétdl, igy nehezebb a figuraidat innen
lelokni. Ugyanakkor ne riadj vissza attol, hogy lelokd a sajat cicaid
vagy macskaid az agyrol. Néha kifizet6d6 lehet visszajuttatni azokat
a készletedbe egy kdvetkezd forduléhoz.

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 kdzépre
I6kod a sajat figurad.

i i i i
i i i
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, pommet e B
i i i i i
i i i i i
! ! ! ! ‘*
; ; ; H ; + H H +

= Ha mar vannak macskaid, figyelj ra, hogy MINDET letedd az agyra,
kilénosen, ha az ellenfelednek még nincs egy sem. Mivel a cicak
nem tudjak elldkni ezeket, igy biztosan a helylikdén maradnak majd.

Nem gond, ha a harmas sorban

|
10 ~— T~ macskak is vannak. Vedd le mind-
; harom figurat a tablardl. A példaban
|
|
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i a két cica macskava fejlédik, és az
oo b IS +—. Uj macskak a kozéps6 macskaval
' ' ' ' egyutt a készletedbe kerllnek.
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Modositas fiatalabb jatékosoknak

kihivast jelent.

Ha fiatalabb jatékosokkal jatszanad a jatékot, hagyjatok ki a figurak fejlédését. Az el6késziletek soran mindkét jatékos 8
cicat kap a sajat szinében, a macskakat pedig tegyétek vissza a dobozba. Ebben a valtozatban nem lesz rajuk sziikség.
Az a jatékos, aki el6szor allit egy sorba harom cicat, gy6éz. A jaték igy joval révidebb lesz, de tovabbra is szérakoztato




