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A kétlabuak mar diszitik a fat, a fels6 agakra aggatva a diszeket, de a leleményes macskak egy ligyes ugrassal
igy is kdnnyedén lepdccintik azokat. A Hupp Unnepi kiadasaban gyézhetsz ,cuki” vagy ,csintalan” modon.
Ehhez rendezz harom macskat egy sorba vagy I6kd le az ellenfeled 3 diszét a fardl. De egy harmas sor kialakitasa
nem is olyan egyszeri feladat, hiszen te és az ellenfeled is folyton odébb huppantjatok majd a cicakat...

Sikeril vajon gy6zelmi pozicidba huppantanod a macskaidat? Vagy inkabb lepdccinted az ellenfeled diszeit a farol?

Tartozékok és elékésziiletek:
Vegyetek ki mindent a dobozbdl, és allitsatok 6ssze a négy részbdl alld jatéktablat az asztal kdzepén, majd helyezzétek
ra a ,fa” harom szintjét a megfelel6 méretli mélyedésekbe illesztve a képen lathaté modon.

Minden jatékos 8 cicaval és 3 disszel kezd az altala valasztott szinben. A 8-8 macska egyel6re nincs jatékban,
azokat tegyétek félre a jatéktabla tavolabbi végéhez. Az a jatékos kezd, aki legutobb énekelt karacsonyi dalt
— vagy sorsoljatok kezdéjatékost.
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4 részbdl all6 jatéktabla egy fat formazva
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Felvaltva helyezzétek a cicaitokat a fa Ures z6ld mez&ire. Ha sikerll harom cicat egymas mellé helyezned egy
sorba, egy oszlopba vagy atlésan, akkor a cicak macskava fejlédnek. Kétféleképpen gyézhetsz:

Cuki gy6zelem: Rendezz 3 macskat egy sorba — vagy helyezd mind a 8 felnétt macskadat a fara!

Csintalan gy6zelem: Szerezd meg az ellenfeled 3 diszét ugy, hogy lelokdd azokat a fardl — vagy rajuk vetédsz
egy macskaval!



,huppanas’
Valahanyszor letesztek egy figurat, az odébb huppant minden
szomszeédos figurat egy mezdvel, akar atldsan is. (1.a és 1.b abrak)

1.a abra

@&* Ne hagyd, hogy megtévesszen a jatéktabla lépcsézetes elrendezése! A macskakat
és a cicakat egy szinttel feljebb és lejjebb is huppanthatod. Néha érdemes feliilnézet-
bél is ratekintened a jatéktablara, hogy felfedezd azokat a lehet6ségeket, amelyeket
oldalrél nehezebb észrevenni.

@ A, hupp” és ,mial” hanghatasok hasznélata erésen ajanlott a huppanasok kézben!

A meglokatt figurak le is huppanhatnak a fardél, ebben az esetben
visszakerulnek a jatékos aktiv készletébe. (1.b abra)

A huppanéassal meglokott figurak nem okoznak lancreakciot, amikor '
az uj helylkre kertilnek. Tehat azok a figurak, amelyek iranyaba egy
meglokott figura elmozdul, mar nem mozdulnak meg. (1.b abra)

Ha egy figura mogott van egy masik, akkor az megakadalyozza
a huppanast. Ez a figurak szinétdl fuggetlentl igaz. (2. abra) (De ter-
mészetesen mas iranybol GOND NELKUL odébb huppanthatok.)

A kettes sorok felallitasa és az ezek elleni védekezés fontos része 2-abra

a taktikanak. Ha a 2. abran a fehér jatékos kore lett volna, és igy
egy fehér cicat helyezett volna le, akkor atlésan meglett volna a 3
fehér cicabdl allé sor. Ezért kulcsfontossagu, hogy szétzilald vagy
megakadalyozd az ellenfeled kettes sorait.

Macskava fejlédé cicak

A huppanas utan ellendrizd, hogy van-e 3 cicabdl allé sorod. Ha
sikerll harom cicat egymas mellé helyezned vizszintesen, fliggdle-
gesen vagy atlésan, akkor mindharman macskava fejlédnek. (3. abra)

Vedd le ezeket a cicakat a tablardl — és tavolitsd el ket a jatékbol
is. (Helyezd 6ket a doboz tetejébe. A cicak imadjak a dobozokat.)
Ezutan tegyél harom macskat a félretett figurak kozul az aktiv kész-
letedbe (ne a jatéktablara!). MINDIG 8 aktiv figurad lesz a tablan és
az aktiv készletedben 6sszesen (a diszeket nem szamolva). VVegyes
sorok is létrehozhatok macskakbdl ES cicakbdl (1asd 3. oldal).

Ha mind a 8 figurad a jatéktablan van, donthetsz ugy, hogy egy
tetsz6leges cicat macskava fejlesztesz, azaz eltavolitod a jatékbal,
és helyette egy macskat teszel az aktiv készletedbe (a félretettek
kozul). Azt is megteheted, hogy a jatéktablardl egy macskat vissza-
teszel az aktiv készletedbe, ahelyett, hogy egy cicat fejlesztenél.

Abban a ritka esetben, ha sikerll tébb mint harom figurabdl egy sort
alkotnod vagy tébb 6sszeérd harmas sorod lesz, ki kell valasztanod,
melyik harmas csoportot fejleszted, mig a tébbi figurad a tablan
marad (4. abra). Ha van egy harmas sorod, és mind a 8 figurad a
tablan van, eldéntheted, melyik lehet6séget aktivalod.

A fehér macska lehelyezése nem
fog létrehozni egy sort. Ehelyett
minden vele szomszédos figurat
eggyel odébb I6k.

A figurak le is eshetnek a farol!
Nincs lancreakcio, tehat az (a) jelt
cica nem mozdul.

A fekete cica lehelyezésekor a (b) jell cica
odébb huppan, de a tébbi cica nem mozdul,
mert nem lehet 6ket egymasnak huppantani.
A mar létrejott kettes (vagy hosszabb) sor
ezt megakadalyozza.

— Afehér jatékos egy sorba
., rendez 3 cicat — majd el-

| tavolitja azokat a jatékbadl.
~ Helyettik 3 macskat tesz
|, az aktiv készletébe.

Ha a lépésed egynél tdbb
lehetéséget teremt a figurak
fejlédésére, egy lehetéséget
valaszthatsz. Vedd le a valasz-
tott figurakat a jatéktablarol,

a tobbit pedig hagyd érintet-
lendl.



Macskak

Ha mar vannak macskak az aktiv készletedben, eldontheted, hogy cicat vagy rpacskét jatszol-e ki a kérodben. 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 figuradat a jatéktablardl, és a cicak
macskava fejlédnek. (5. abra) A sorhoz tartozé macskak vissza-
kertlnek a készletedbe az Gjonnan fejlesztett macskakkal egytt.

Diszek

Aranyszabaly:
Ha nincs diszed a fan, azzal kell kezdened a koroédet, hogy

felteszed a fara az egyik diszedet.

A diszek egy Uj — csintalan — lehet8séget adnak a gy&zelemre (vagy
a veresegre). A jaték kezdetén mindketten kaptok 3 diszt a sajat szi-
netekben. Mindig lesz egy — és csak egy — sajat szinl diszed a fan.
Az aranyszabaly miatt tehat, ha a kordéd elején nincs diszed a fan,
akkor fel kell tenned egyet — a jaték legelsd korét is beleértve.

A diszt mindig a dekoracios szint (2. szint) egy tetszéleges szabad
mezdjére kell helyezned. (Ezek a kétlabuak mindig magasra teszik a diszeket,
hatha nem ér fel odaig a mancsunk. Haha, butus kétlabuak!) Abban a ritka eset-
ben, ha nincs szabad mez6 a dekoracids szinten, a diszt az eggyel

lejjebbi szint (3. szint) egy tetszdleges Ures mezdjére kell helyezned.

Miutan lehelyeztél egy diszt a korod elején. jatssz ki egy cicat
vagy eqgy macskat a szokott médon.

A diszeket a cicék és a macskak is odébb huppanthatjak egy
ugyanazon a szinten vagy egy szinttel lejjebb |évé szabad mezére.
A diszeket azonban sosem lehet egy szinttel feljebb huppantani,
ilyenkor egyszer(ien a helyén marad. (Emiatt sosem kerilhet egy
disz a legfels6 szintre.)

Az ellenfeled diszének lelokése a farol:

Amikor lelokod az ellenfeled diszét a jatéktabla szélérdl, megszer-
zed a diszt, és a sajat pontozoteriletedre helyezed (a hozzad
kozelebbi aranyszalagos sarok a jatéktablan). Ha megszerzed

az ellenfeled mindharom diszét, te leszel a gydztes!

A SAJAT diszed lelokése a fardl:

Akar a sajat diszedet is leldkheted a farol, ezzel meggatolhatod,
hogy az ellenfeled megszerezze azt. Ekkor az ellenfeled pontozo-
tertlete helyett egyszerlien csak tedd vissza az aktiv készletedbe.
Ez egy nagyon hatékony védekezd 1épés is lehet.

Nem gond, ha a harmas sorban
macskak is vannak. Vedd le

I8 mindharom figurat a jatéktablarol.
A példaban a két cica macskava
=\ fejl6dik, s az Uj macskak

a kdzéps6 macskaval egylitt az
aktiv készletedbe kerlilnek.

Amikor diszt helyezel a fara, azt a
2. szint 8 mezdjének egyikére kell
tenned.

A diszeket nem lehet
felfelé huppantani.

Ugyanarra a szintre

< vagy egy szinttel
Vagy akar le is lejiebb viszont

|6kheted a farol. huppanthatod.

A diszeket
ezekrél a 3. és
4. szinten lévé
mezo6krél tudod
"~ lelokni a farol.




A MACSKAK RAVETODHETNEK A DiSZEKRE!

Ha egy cicat egy disz altal elfoglalt mezére huppantanal, akkor
a cica nem mozdul, mert a disz ezt megakadalyozza.

A cica nem huppan
odébb, mert a disz
megakadalyozza.

Viszont miutan mar macskak is vannak a fan, bonyolédik a helyzet.
Ha egy macskat egy disz altal foglalt mez6re huppantasz, akkor ra-
vetddik a diszre, és megszerzi azt. A macskat ezutan tedd vissza az
aktiv készletedbe. Ha a sajat diszedre vetédsz ra, azt is tedd vissza
az aktiv készletedbe. Ha az ellenfeled diszére vetédsz ra, megszer-
zed a diszt, és a sajat pontozétertletedre helyezed. Emiatt probald
meg elkertlni, hogy a diszedet az ellenfeled egyik macskaja mellé
helyezed le, hacsak nem azt tervezed, hogy még ebben a koérben
egy biztonsagos helyre huppantod.

Ha egy macskat egy diszre
huppantasz, megszerzi

a diszt! (A macskat tedd
vissza az aktiv készle-
tedbe.)

Tippek ravasz cicaknak

@ A fa két fels6 szintje er6sebb a tébbinél, mivel ezek vannak
legmesszebb a szélétél, igy nehezebb a figuraidat innen leldkni.
Ugyanakkor ne riadj vissza attdl, hogy lelokd a sajat figuraidat
a farél. Néha hasznos lehet visszajuttatni azokat a készletedbe.

@ A kettes sor az egyik modja annak, hogy 6sszehozz egy harmas
sort. De megprébalkozhatsz egy ravaszabb megkdzelitéssel is,
ahol L alakban helyezed le a figurakat, majd egy huppanassal
kozépre 16kod a sajat figuradat. Megjegyzés: a fa térbeli jellege
miatt ezt néha NAGYON nehéz észrevenni.

@ Nem mindig érdemes az 0sszes macskadat feltenned a fara,
féleg, ha az ellenfelednek nincs még macskaja, mert nem fogod
tudni 6ket arrébb I6kdosni.

Gy6zelem:

CUKI: Ha sikertl harom macskadat egy sorba allitanod
vizszintesen, figgblegesen vagy atlésan, gyéztél! llletve,
ha az egyik jatékosnak a kdre végén mind a 8 macskaja
a fan van, azonnal gy6z.

CSINTALAN: Ha megszerzed az ellenfeled mindharom
diszét, gydztél!

A gyé6zelmi feltételeket csak azutdn ellenérizzétek,
hogy mar minden meglékott figura mozgasat
végrehajtottatok.

A haromdimenzids jatéktablatol
jojozik a szemetek?
Jatsszatok a sima jatéktablan.
(Ne feledjétek, a diszeket
nem lehet a jatéktabla
kézepe felé huppantani!)

Kellemes Unnepeket!
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