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MACSKAK SZIGETE

Legendak szo6lnak egy csodalatos szigetrdl, ahol egy 6si,
bolcs, vad és jatékos macskafaj telepedett le. Felderit6k
Szélvégrdl rajottek, hogy a legendak igazak! De a szigetet
Sotétkéz Vesh kozeledo hadserege fenyegeti, aki el akarja
pusztitani - és utana az egész vilagot. Fak fognak égni és
0si sziklak d6lnek 6ssze - de van esély megmenteni ezeket
a nemes lényeket.

R
JHTEKMENET HOGYAN GYOZHETTEK-
Szélvég lakdjaként egy mentbakciora A jaték végén a jatékosok pontokat kapnak:

indultok, hogy megmentsetek annyi
macskat, amennyit csak tudtok, miel6tt
Vesh megérkezik. Fel kell fedeznetek a
szigetet, megmenteni a macskakat, dsi
kincseket gytjtenetek, és rajonnotok, hogy
ezek hogyan férnek fel a hajotokra, miel6tt ‘2 Minden teljesitett kiildetésért.
visszatérnétek Szélvégbe.

.2 Minden macskacsaladért.
Egy csaldd 3 vagy tobb ugyanolyan szinti, eqgymadst érintd
macskdbol dll.

> Minden ritka kincsért.

Ahogy felfedezitek a szigetet, kincseket és
macskakat fogtok talalni. Ezek kiilonb6z6
alaku lapkakon talalhatok, amiket el kell %2 Minden, a hajéjukon lathaté patkanyért.
helyeznetek a hajotokra. Probaljatok meg
egyben tartani a csaladokat, teljesitsetek
kiildetéseket, és figyeljetek arra, hogy A legtdbb ponttal rendelkez6 jatékos lesz a jaték
minden rédférjen a hajétokra. gyOztese.

De vigydzzatok — hazatérni félig tires hajoval

nagy szégyen lenne!

HOL TALALHATTOK
MEL MINKETH

Ha barmilyen kérdésetek van, akkor
a kovetkezd helyeken léphettek kapcsolatba
veliink:

Es pontokat veszitenek:

.2 Minden szobdért, ami nincs megtoltve.

www.thecityofkings.com, www.gemklub.hu

www.facebook.com/cityofgameshq
www.facebook.com/gemklub

www.twitter.com/cityofgameshq



A JHTEK MEGTANLILASA

5ZABALYMAGYARAZO VIDED

Ha nem a szabalykonyvbdl szeretnétek
megtanulni a jatékot, akkor a weboldalunkon
megtaldljatok a szabalymagyarazo videonkat.

www.thecityofkings.com/theisleofcats/ (angol)

www.gemklub.hu

A JHTEK ALKATRESZEI

h . e oY IHAL  SHAL
30 macskababu 85 macska 42 hal 44 kincs
minden szinbdl 6 minden szinb6l 17 20xI hal és 22x5 hal minden fajtabol 11

6 oshax 10 kosar

1 kalozhajo

Isziget I felfedezészsak I pontozofiizet

.

150 felfedezéskartya 18 csaladkartya 5 sz1n!<artya . = kosa’r kartya,
(egyszemélyes mod) (egyszemélyes mod)

10 kiildetéskartya 9 halado kiildetéskartya 4 szinazonosité kartya

(egyszemélyes mod) (egyszemélyes mod) Bdthiraundlhata
ha segitségre van

sziiksége a szinek
megkiilonboztetésében



A JATEK ELOKESZITESE

ALTALANOS JATEKOSOK ELOKESZILETEL
ELOKESZULETEK Minden j4tékos kap:

@ Sziget: tegyétek a szigetet (b oldalval B2 1 véletlenszerd hajot (% oldaléval felfelé)
felfelé) az asztal kozepére. A sziget két - . . ,
oldaldn levé teriileteket mez6knek hivjak. % 1 kosarat (a zold oldalaval felfelé)
© Kal6zhaijé: tegyétek a hajot az 5-s I3 Véletlenszer(ien dontsétek el, hogy ki lesz
szdmra az id8jel6lén. a kezddjatékos. Ezek utan minden jatékos
jatékossorrendben:

@ Kincsek: tegyétek a kincseket a sziget ala. . . -
;2 valasszon ki egy szint, és vegyen el egy olyar

¥2 Egy jatékos esetén minden kincsbél macskalibot

5-6t.

s Kt Thtik : e B2 és tegye azt a babut a szigetre,
L X4 Seft]ate os eseten minden kincsbo ajétékossorrendsévra.
-0t.

B2 Harom jatékos esetén minden kincsb6l
8-at.

&

B2 Négy jatékos esetén minden kincsbdl

Il et

A kincsek szama véges, ha valamelyik
kifogyna jaték kozben, akkor abbdl mér
nem szerezhettek.

BAL OLDALI MEZI

@ Oshax: tegyétek a 6 oshaxot a kincsek al4.

© Készlet: tegyétek az Gsszes halat és
macskababut egy mindenki szamara
konnyen elérhet6 helyre.

@ Felfedezéskartyak: keverjétek meg
a felfedezéskartyakat, és tegyétek Gket
képpel lefelé egy pakliba.

€ Kosarak: tegyétek a kosarakat
a felfedezéskartyak ala.

@) Felfedezészsak: tegyétek mindenki
szamadra konnyen elérhetd helyre.

KIEGESZITOK

Havan a jatékhoz
kiegészitotok, akkor a 23.
oldalon tovabbi informacidkat
kaptok az el6készitésrol.




AZ ELS0 JATEK ELOTT

Amikor el6szor jatszotok, be kell tennetek a felfedezészsakba
bizonyos kincseket és macskakat:

Tegyétek az alabbi alkatrészeket a zsdkba:
.2 Az 6sszes kék, narancs, lila, z61d és piros macskat.

2 Az Osszes ritka kincset.

Az oshax lapkdkat és a kincseket ne teqyétek bele a zsdkba.

JOBB OLDALI MEZO




HAJOK

Minden jatékosnak sajat hajéja van, amiben 7 szoba,
19 patkany és 5 szines kincstérkép talalhaté. Ide fogjatok
rakni az 6sszes megmentett macskat és megtalalt kincset.

S
Minden négyzet a hajotokon egy szoba B¥ 1 papagij
része; a szobakat pedig falak kiilonitik el B ¢ hold
egymastol. Cwo
Amikor lapkédkat raktok a hajora, ekkor B yalma
kevésbé lathatéak a szobak hatarai. Ennek ¢ hold
megkonnyitésére kiillonboz6 képek vannak Ennek a szobénak nincs képe
a szobak sarkaiban. '
@ & gabona

Nem kell fejbdl tudnotok ezeket a képeket,
de hivatkozasként felsoroljuk dket.

5. KOLDETESKARTYAK
KOLDETESEK

A papagaj




|

KULCS5ZAVAK
A JATEKEAN

Sor: Olyan, egymast kdvet6 négyzetek
Osszessége, amelyek I magasak, és
vizszintesen balrol jobbra végig haladnak
a hajon.

Oszlop: Olyan, egymast kovetd négyzetek
Osszessége, amelyek I szélesek, és
fiiggblegesen feliilrol lefelé végig haladnak
a hajon.

Avastag fehér vonal, ami a négyzeteket
keretezi.

2 dolog érintkezik, ha legalabb 1 éllel
szomszeédosak, az atlo nem szamit.
e Ty e
HS5ZEFOGLAL!
Togyeiek jardkosonként
2 n:f{s‘xl{t}! i dk et mezire.
. 1. HALASZAT
. POHAL
| FELFEDEZES
. TKHRTYR
3. KOLDETES
. Y, MACSKAMENTO

- 5. RITKASAGDK
OSHAX ES RITKA KINCS

Lriesétek ki a mezdker.

ERRbEw S

LAPOK LERAKASA

Mindig, amikor megmentetek egy macskat,
dsszebaratkoztok egy oshaxszal vagy
begyijtotok egy kincset, akkor kaptok egy
lapkat, amit le kell helyeznetek a hajotokra.
Ha a hajo tele van vagy nem lehet rajta a
lapkat elhelyezni, akkor nem vehetitek el.

.2 A lapkék barhogyan forgathatdk.

2 A lapkdk nem takarhatnak le masik
lapkat.

¥:2 A lapkaknak teljesen fel kell férniiik
a hajora.

¥:2 A lapkaknak mindig teljesen le kell
fedniiik a négyzeteket. A négyzetnek
nem lehet lathato része.

AZ ELS0 LAPKA
Az els6 lapkat barhova rakhatjatok a hajon.

MINDEN TOVABEI LAPKA

Miutdn az els6 lapka a hajora keriilt, minden
tovabbi lapkat egy mar korabban lerakottal
élszomszédosan kell leraknotok, igy ezek
érintkeznek.

Tehat az dtlds érintkezés nem elég.

KINCSTERKEPEK

A hajokon 6t szines kincstérkép talalhato,
amik segitségével a jatékosok kincsekhez
juthatnak.

Ha valaki letakar egy kincstérképet

egy vele megegyezo szinli macskaval

(pl.: a z6ld kincstérképet z6ld macskaval),
akkor elvehet egy kincset a készletbdl,

és a hajdjara rakhatja.

Le lehet mdssal is takarni a kincstérképeket, de akkor nem jdr
érte kincs.



EGY NAP ATTEKINTESE

A jatékban 5 napot jatszanak le a jatékosok. A mezdkre
minden nap macskak keriilnek, a jatékosok halat
gytijtenek, felfedezik a szigetet, macskakat mentenek meg,
ritka kincseket talalnak és kiildetéseket teljesitenek.

TORTENET

Végre! A kodbdl kirajzolodik a Macskék szigetének legmagasabb
pontja. Remény tolti el az ide utazokat. De sajnos veszély fenyegeti
ezt a csodalatos helyet: amikor elindultatok, mar lathattatok

Sotétkéz Vesh seregeit.

MEZ[K FELTHOLTESE

TORTENET

A felkelS nappal keltek, hogy hires csempészek térképeit
tanulmanyozva megtalaljatok a sziget legértékesebb kincseit

és helyeit.

A kezdéjatékos hizzon a zsakbol
jatékosonként 2 macskat (nem beleszamitva
a ritka kincseket) mindkét mezdre:

82 8 macskét (4-et mezénként)
2 jatékos esetén.

’2 12 macskat (6-ot mezénként)
3 jatékos esetén.

52 16 macskat (8-at mez6nként)
4 jatékos esetén.

Ha ritka kincset huztok, tegyétek a kincsek
mellé, és folytassitok a huzast. Ezek nem
szamitanak bele a macskak htizasaba.

PELDA

Haromszemélyes jatékban 6-6 macska keriil
mindkét mezore, azaz 6sszesen 12.

' Ha 4 macska utén 2 ritka kincset huztok,

akkor még mindig 8 macskit kell huznotok,
mivel a kincsek ebbe nem szamitanak bele.



HALASZAT FAZIS

TORTENET

A hol mir megvan! A mivel még hidnyzik, igy az els6 dolgotok,
hogy elmenjetek haldszni - hiszen valamivel el§ kell csalogatni
a macskakat...

Minden jatékos kap 20 halat a készletbol.

FELFEDEZES FRZIS

TORTENET

Mikézben a sziget erdejeiben barangoltok, sok érdekes dolgot
lattok: titokzatos utjelzdket, régi épiileteket, csempésztanyakat.
Néha mintha egy-egy macskafarok is felvillanna az aljndvenyzetben.

A felfedezés fazisnak 2 része van:

1. Felfedezések kivalasztasa — a jatékosok kivalasztjak, melyik kartydkat
szeretnék majd hasznalni.

2. Felfedezések végrehajtasa — a jatékosok kivalasztjak és kifizetik azokat
a kartyakat, amelyeket meg akarnak tartani.

A kezd6jatékos mindenkinek kioszt 7 (lefelé forditott) felfedezéskartyat

— ezek mutatjak az utazds soran felfedezhet6 dolgokat.

Minden jatékos megnézi a kartyait, majd kivalaszt bel6liik 2-t, amit megtart,
és lerak maga elé (lefelé forditva).

Ezutan mindenki tovdbbadja a megmaradt kartyakat a bal oldali
szomszédjanak.”

Ezt a jatékosok addig ismétlik, amikor mar csak 1 kartydt tudnak tovabbadni,
igy minden jatékosnak 7 kartyabol 4116 paklija lesz.

*Az 1., 3. és 5. napon a bal oldali jatékosnak,
a 2. és 4. napon a jobb oldali jdtékosnak adjdtok tovabb a lapokat.



TORTENET

Még ha talaltatok is sok 4j vagy 6si targyat az aljnévényzetben
félig elrejtve, van egy problématok. Az itt é16 macskak nem
szivesen mesélnek nektek! Sziikségetek lesz néhany halra, hogy

megtudjatok a titkaikat!

Minden jatékos kivalasztja, hogya 7
kartyajabol melyeket tartja meg. Barmennyi
kartyat meg lehet tartani, de mindegyik
koltségét ki kell fizetni.

Minden felfedezéskartya bal fels6 sarkdban
talalhato egy koltség. Ahhoz, hogy
megtartsatok a kartyat, ezt a koltséget

kell kifizetni halakkal.

Miutan kivalasztottatok, hogy mely
kartyakat tartjatok meg, adjatok 6ssze

a koltségiiket, és tegyetek vissza annyi halat
a kozos készletbe.

Tegyétek a kartyakat, amiket nem tartotok
meg, képpel lefelé” egy dobdpakliba,
a huzdpakli mellé.

*Fontos, hogy képpel lefelé rakjdtok dket, hogy a tobbi jdtékos
ne tudja, hogy mit nem tartottatok meg.

PELDA
Feco megnézi a 7 kartyajat, és eldonti,
hogy 4-et tart meg beldle.

Osszeadja a koltségeket, aztan fizet 6 halat.
A 3 masik kartyat pedig képpel lefelé
a dobodpakliba teszi.




KOLDETES FRZIS

TORTENET

A déli melegben a sdtraitokban tilve tanulményozzatok az Gsi
tekercseket, amik az itt é16 macskak gondozasarol szolnak.
Remeélitek, hogy ezek segitségével biztonsagban elszallithatjatok
ezeket az értékes allatokat.

A kiildetéskartyak mindig kék sziniiek!

Minden jatékos ellendrzi a kezében levo kartyakat. A kozos és
a sajat kiildetéskartyakat ki kell jatszaniuk ebben a fazisban.

A kozos kiildetéseket a jatékosoknak fel kell olvasniuk,
MINDEN JRTEKOS

és olyan helyre kell tenniiik, ahol mindenki lathatja éket. 2 PONTOT
Ha a kozos kiildetés azt mondja, hogy ,valassz egy szint”, - XA MINDEN
akkor a kiildetést kijatsz jatékos valaszt egy macskababut, ‘ NEEEE!TKH
és rarakja a kartydra, meghatarozva ezzel a szinét. UTAN &

A koz06s kiildetések mindenki szamara érvényesek és egyik
jatékoshoz sem tartoznak. Nem lehet 6ket eldobni és nem Khzts KoL
szamitanak mas kiildetéshez vagy barmikor kijatszhato
kartyahoz.

A jatékosok a kiildetéskartyaikat képpel lefelé rakjak a
hajéjuk mellé. A kartyakat tegyétek ugy, hogy a t6bbi jatékos
meg tudja szamolni, hogy mennyi kiildetésetek van.




MACSKAMENTO FAZIS

TORTENET

A kényvekbdl kideriil, hogy a macskak megszerzéséhez 3 dolog
kell: sok hal, még t6bb hal és kedves szavak. Nektek van halatok
és kosaraitok - itt az ideje, hogy felvegyetek valami védéruhat, ami

megvéd a karmolasoktol!

A mentéskartyak mindig z61d szintek!

A fazis elején a jatékosok jatékossorrendben
kivalasztjak, melyik mentéskartyakat
jatsszak ki, és képpel lefelé maguk elé teszik
azokat.

Miutan minden jatékos kivalasztotta a
kartyait, egyszerre forditsatok fel oket.

A kartyak sebesség értéke egy szammal
ésegy S szimbolummalvan jelolve.

Minden jatékos adja 0ssze ezeket az
értékeket. Ezutan a jatékosok macskababuit
rendezzétek a sebességek alapjan sorrendbe.

A leggyorsabb jatékos keriil az els6
helyre, a leglassabb az utolsora. Innentdl
ez a jatékossorrend érvényes a tovabbi
fazisoknal.

Egyforma sebesség esetén az adott jatékosok
sorrendje nem valtozik meg.

~ helyre.

PELDA

Sara osszeadja a mentéskartyain
a szamokat, ezeknek 0sszege 5.

A Feco altal kijatszott kartyak
osszege 4. ‘

Sara a gyorsabb, ezért
a macskajat a sziget tetejére
teszi. Feco keriil a masodik




A kezddjatékostodl kezdve, a jatékosok macskakat mentenek meg, addig, amig
mindenki passzol. Minden kérben I macskat menthetsz meg, de egészen
addig hajthatsz végre koroket, amig ki nem fogysz a halakbol, kosarakbdl,
vagy ugy dontesz, hogy passzolsz. Ha mindenki egyszer sorra keriilt, akkor
ujra a kezddjatékos kore kovetkezik. Ez a fazis addig tart, amig minden jatékos
passzol.

Egy macska megmentéséhez sziikség van egy kosarra és elég halra, hogy
becsalogasd a macskat. A bal oldali mez6n levé macskaknak 3 halra, a jobb
oldali mez6n levGknek 5 halra van sziikségiik (ezek a szamok a szigeten
lathatok).

Amikor megmentesz egy macskat, tedd vissza a készletbe az ehhez sziikséges
mennyiségl halat és hasznalj el egy kosarat.

¥2 Ha egy dlland¢ kosarat hasznalsz, akkor forditsd meg, ezzel jelezve, hogy
mar hasznaltad a kérben.

. Ha masik tipusu kosarat hasznalsz, akkor hasznalat utan a kartyat tedd
a dobopaklira.

Amikor megmentesz egy macskat, azonnal Ha mindkét mez6 kiiiriilt vagy minden
le kell raknod a hajédra a lehelyezési jatékos passzolt, a fazis véget ér. A nem
szabdlyoknak megfelel@en (7. oldal), miel6tt hasznalt mentéskartydkat rakjatok
barmilyen masik akciot végrehajtandl. a dobopaklira.

KOSARAK

A macskak megmentéséhez kosarakra van sziikség. A jatékban 3
kosarfajta van:

o HLLANDO KOSARAK

Naponta egyszer haszndlhatdk. Hasznadlatkor
forditsatok le 6ket. Bizonyos kartyakkal szerezhettek
ujabb allandoé kosarakat.

KOSARAK

Jatékonként egyszer hasznalhaték. Hasznalat utan
a dobodpaklira keriilnek.

TORATT KOSARAK

2 torott kosarbol allithattok dssze egy kosarat.
Jatékonként egyszer hasznalhatok. Hasznalat utan
a dobopaklira keriilnek.




RITKASAGOK FAZISA

TORTENET

Az este viddmsaggal és dallal van tele, amikor megmutatjatok
egymasnak, hogy miket szereztetek. De vajon ki lesz Szélveg
legnagyobb macskamentéje?

Az oshax kartyak mindig barnak, a kincskartyak mindig
sargak!

A kezd4jatékostdl kezdve, a jatékosok ritkasagokat szereznek
meg, addig, amig mindenki passzol. Minden kdrben 1
ritkasdgot szerezhetsz meg, de egészen addig hajthatsz vegre
koroket, amig ki nem fogysz a kartyakbol vagy ugy dontesz,
hogy passzolsz. Ha mindenki egyszer sorra keriilt, akkor ujra
a kezddjatékos kore kovetkezik. Ez a fazis addig tart, amig
minden jatékos passzol.

Amikor 6sszebaratkozol egy oshaxszal vagy elveszel egy
kincset, azonnal le kell raknod a hajédra a lehelyezési
szabalyoknak megfelelen (7. oldal), miel6tt barmilyen masik
akcidt végrehajtanal.

Az oshaxok baratsagosak, és szeretnének
csaladba tartozni. Amikor leraksz egy
oshaxot, azonnal el kell dontened, melyik
csalad tagja lesz.

Vegyél el egy macskababut a készletbol,
és tedd az oshaxra. Ez az oshax innentdl
minden szempontbodl beleszamit abba

a csalddba, de oshaxnak is szamit.




MEZOK KIORITESE

TORTENET

Ahogy lemegy a nap, kod ereszkedik a szigetre. A macskak,
amelyeket nem kaptatok el, eltlinnek. Remélhet6leg talalnak
valami masik modot a menekiilésre, mivel nektek mar nincs
id6tok veliik foglalkozni.

A nap végén minden macska, akit nem mentettek meg,
visszakeriil a dobozba; ebben a jatékban mar nem lesz rajuk
sziikség. A kincsek, amiket nem vettetek el, a sziget mellett
maradnak.

Mozgassatok a hajot eggyel el6rébb.

Ha a hajo a kéz szimbolumra érkezett, akkor ideje elhajéoznotok.
A jaték véget ért, mar csak a pontozas van hatra.

Ha a jatéknak nincs még vége, akkor forditsatok vissza az
allando6 kosaraitokat, és folytassatok a kdvetkez6 nappal.

HALAK ES KARTYAK MEGTARTAHSH

A jatékosok minden fazisban eldonthetik, hogy melyik és
mennyi kartyajukat jatsszak ki, a kiildetéskartyakat kivéve.
Azok kijatszasa kotelez0 a kiildetés fazisban.

Minden kartya, amit nem hasznaltatok fel, a kezetekben marad

a kévetkez6 napra. Ezekért nem kell még egyszer fizetnetek.
Barmennyi kartya lehet a kezetekben.

Minden halat, amit nem hasznaltatok fel, megtartotok
a kovetkezo napra.

BARMIKOR FELHRASZNALHATO

KARTYHK

A barmikor felhasznalhato kartyak mindig lila szintek!
Ezek a nap soran barmikor felhasznalhatok. Amikor valaki
kijatszik egy ilyen kartyat, akkor hajtsatok teljesen végre, miel6tt
barmilyen mas akciot végrehajtanatok. Ha két jatekos egyszerre

jatszana ki ilyen kartyat, akkor a jatékossorrend dénti el, hogy
melyikiik hajthatja végre el6bb.

s
T



PONTOZAS

A jaték végén a jatékosok Osszeszamoljak a pontjaikat.
A legtobb pontot elér6 jatékos lesz a jaték gyOztese.

A jatékosok veszitenek 1 pontot minden,
a hajojukon lathaté patkanyért.

A jatékosok veszitenek 5 pontot minden,
nem teljesen betolttt szobaért a hajojukon.

A betéltétt szoba azt jelent, hogy nincs egy ldthato néqyzet
sem beldle.

Minden csaladért pontokat kaptok.

3 8
4 11
5 15
6 20
7 25

Ha 8 vagy tibb macska tartozik a csalddba,
akkor minden tovdbbi macska utdn
extra 5 pontot kapsz.

MACSKACSALADOK

Egy csaldd 3 vagy tobb egymassal érintkezd
macskabdl all.

€@ A 3 narancssirga macska egy csalddot
alkot.

© A 4 kék macska is egy csaladba tartozik.

€© Voros macskabol csak 2 van, igy 6k nem
egy csalad

@ Az 4tlds érintkezés nem szamit, igy
a masik 2 vorés macska sem alkot
csaladot.

© A masik 3 narancssarga macska is egy
csaladot alkot.

Minden ritka kincs 3 pontot ér.

A t6bbi kincs nem ér pontot.

Forditsd fel a kiildetéseidet. Ha teljesitetted
Sket, akkor megkapod a rajtuk levé
pontszamot.

Kapjatok meg a pontokat minden k6z0s
kuildetésért.

DONTETLEN

Déntetlen esetén az jatékos lesz a gyOztes,
akinek tobb hala maradt (igy a macskaknak
maradt még ragesalnivald a visszauton).

Ha még mindig dontetlen, akkor a jatékosok
megosztoznak a gy6zelmen.




PELDA
PATKANYOK (-2 PONT]

Saranak 2 lathato patkanya van.

SZOBAK [—-20 PONT)

Saranak 4 nem teljesen betoltott szobdja van,
igy 20 pontot veszit.

(az ebédlo t , araktir ,zls és a 2 hdloszoba c )

MACSKACSALADOK (47 PONT)
Saranak 5 csaladja van, amikkel 6sszesen 47
pontot gyjt.
1. 8 pontot kap a 3 vorés macskabol allé
csaladjaért.
2. Mivel az oshaxa z6ld szin, ezért szinten

jar neki 8 pont a z6ld csaladért.

3. 16 pontot kap a 2 haromtagu
narancssarga csaladjaért (ezek atlésan
szomszeédosak, de az nem szamit
érintkezésnek).

4. Az 5 kék macskabol allo csaladja pedig 15
pontot ér.

Sdrdnak ezenkiviil van 1 z6ld, 1 vords és 2 lila macskdja,
de ezek nem tartoznak csalddba.

RITKA KINCSEK (3 PONT)

Saranak egy ritka kincse van, igy 3 pontot
kap érte.

A 8 tovdbbi kincsért nem jdr pont.

FONTOZ

PRTKANYEK (2]

KOLDETESEK (I3 PONT)

Saranak 3 kiildetése van:

Napozas: 1 pont minden 2 macskaért,
ami érinti a hajo szélét.

Saranak 13 macskaja van, ami érinti a hajo
szélét, igy 6 pontot szerez.

Szervezett: 7 pont minden oszlopért,
ami legalabb 9 magas, és csak egyféle
szinli macska van benne.

Saranak 1ilyen oszlopa van (kék
macskakbdl), igy 7 pontot kap.

Mhoxxite cicapanzio: 9 pont, ha pontosan 5
narancssarga macskad van.

Sajnos Saranak 6 macskaja van, igy ezért
nem kap pontokat.

KOz{s KOLDETESEK (IB PONT)
I k6z06s kiildetés van a jatékban.

Talajkutat6: Minden jatékos 2 pontot kap
a hajdjan levo nem ritka kincsekért.

Saranak 8 kincse és 1 ritka kincse van,
igy 16 pontot szerez.

(IS5ZESEN (57 PONT)

Saranak dsszesen 57 pontja van.

1. HALASZRAT
2t HAL

2. FELFEDEZES
5 TKARTYR
3. KOLDETES
Y. MACSKAMENTD

s



EGYSZEMELYES JATEK

Nem elég, hogy kozelednek a gonosz nagyur hadai,
észreveszed, hogy a testvéred felszokott a hajora,

és a sajatjanak akarja az eddig megszerzett hasznot.
Nemcsak Vesht kell elkeriilndd és macskakat mentened,
hanem az 6 szabotazskisérleteit is meg kell akadalyoznod!

=

ATTEKINTES

A szabadlynak ez a része azokat a valtoztatasokat tartalmazza,
amelyek az egyszemélyes mod jatszasahoz sziikségesek.
Minden mas eddigi szabaly tovabbra is érvényes marad.

ELOKESZITES
Készitsd el6 a jatékot az alapjaték szabalyai szerint.
Hajobol csak egyre lesz sziikséged.

Oshaxok: Véletlenszerlien rendezd 6ket
egy sorba. Minden oshaxra a sorban
elfoglalt helye alapjan hivatkozik a jaték
(pl.: Az oshax 6 az utolso6 oshax a sorban.)

TESTVER ELOKESZITESE

€ Szinkartyak: Keverd meg 6ket, majd rakd Sket @ Keverd meg az egyszemélyes
egy sorba. Forditsd fel az els6t, a tobbi maradjon jatékhoz tartozd kosarkartyakat,
lefele fordulva. és tedd le 6ket magad elé, fejjel

@ Egyszemélyes kiildetések: keverd meg Gket, lefelé forditva.

és huzz 3-at. A tobbit rakd vissza a dobozba.

© Halado egyszemélyes kiildetések:
ha neheziteni szeretnéd a jatékot, akkor
berakhatsz ezekbdl a kiildetésekbdl.

Keverd meg Oket, és rakj ki beloliik a valasztott
nehézségtol fiiggden:

TESTVER JATEKTERE

»2 Ha kozepesen nehéz jatékot szeretnél, a%ﬁ%;:‘d%gsi
akkor 1-et; o 25 {3 I8 ~— =
L INNYID NEHEZSEE— - kN1 N L NN -

). Ha nehezet, akkor 2-t;

»:2 Ha nagyon nehezet, akkor 3-at;

¥2 Ha extrém nehezet, akkor 4-et.




MEZOK FELTOLTESE

Mindkét mezdre 4-4 macskat tegyél, igy 6sszesen 8 macska keriil
a mezG6kre. Egyesével huzd a macskakat, és rakd ket egy sorba.

Ha ritka kincset huzol, tedd a sziget ala, szintén egy sorba. Ha olyan
ritka kincset huzol, aminek a formaja megegyezik egy kordabban

kihuzottal, akkor azt tedd arra ra.

BAL OLOALI MEZL

HALASZAT FAZIS

Ugyanugy torténik, mint az alapjatékban.

FELFEDEZES FHZIS

Az egyszemélyes jatékmodban megvaltozik a felfedezések kivalasztdsanak

szabalya:

Fontos, hogy egy sorba rakd

| a macskakat, mert a jdtek

. amacskds sorban elfoglalt helye

. alapjdn hivatkozik rdjuk
(példdul a Macska 5 a jobb oldali
mez0 elsd macskdjt jelenti).

JOBE OLOALI MEZﬂ

Huzd fel a felfedezéspakli 5 fels lapjat. Valassz 3-at, a mdsik 2-t tedd

a doboépaklira.

Ezt ismételd meg.

Végiil huzz 1lapot, és tedd az eddig kivalasztott 6 lap kozé, igy 7 lapod lesz.

2. A felfedezések kivalasztasa az alapjaték szabalyai szerint torténik.

KOLDETES
FAZIS

Az alapjaték szabalyai
szerint torténik, de a
kiildetéseket itt célszert
felforditva rakni magad elé.

KOz0s KOLDETESEK

Ugyanugy hasznalhatok egyszemélyes jatékban, de csak
az értékiik felét kapod meg pontszamban (felfelé kerekitve).

Példa: Ha 7 pontot kapnal eqy kozos kiildetésért, annak a fele 3,5, ami felfelé kerekitve
4 pont.

LEGNAGYOBE CSALAD

Ez a kiildetés, akkor ér pontot, ha van egy legalabb
7 macskabol allo csaladod.



MACSKAMENTLO FAZIS

Az alapjaték szabalyai szerint torténik.
A testvéred szdmara viszont van néhany
uj szabaly.

Mi(a)utan kivalasztottad a mentés-
kdrtyaidat, csapd fel a kosarpakli felsd
lapjat.

— ésnéha

A kartya aljan valamennyi

’ szunbolum is talalhato.

Ha t6bb, mint 1 &
a kartyan, akkor tovébbi kartyakat kell
htuznod a kosarpaklibdl. Ezeket

a kdrtydkat képpel lefelé tedd egy sorba.

Figyelj arra,  hogy 1 kdrtydt mdr huztal: ha

a kdrtya 3 §g -t mutat, akkor mar csak 2
tovabbi kartyat kell huznod.

Allitsd be a jatékossorrendet: a testvered

sebességét & a felcsapott kosarkartya
mondja meg.

Ahogy az alapjatékban, t6bb kéron
keresztiil menthettek macskakat.

A testvéred els6 korében hajtsd végre
a felforditott kosarlapot.

A tovabbi koreiben forditsd fel
a kovetkez6 kosdrlapot, €s hajtsd vége.

Az ezeken a kartyakon levé
szimbolumokat hagyd figyelmen kiviil.

Ha a testvérednek nincs tobb kartyaja,
akkor passzol. Ha te passzolsz,

akkor hajtsd végre a testvered Gsszes
megmaradt kartydjat.

- szimbolum talalhato

PELOR
Forditsd fel a kosarpakli els6 lapjat.

van rajta, tehat még 3 lapot kell
htuznod. Tedd ezeket egy sorba.

Akdrtya 4-es & -t mutat, ez
a sajatoddal ssszehasonlitva
megmutatja a jatékossorrendet.

ELS0 KOR

A testvéred elsS korében hajtsd végre (lasd
a kovetkezd oldalon) az elsd kartyat.

MASODIK KOR

Forditsd fel és hajtsd végre a masodik
kartyat.

Akdrtyan
mutatja. A
ﬁgyelembe

TOVABEI KAROK
Ugyanugy torténik, mint a mdsodik kér,

egészen addig, amig a testvéred ki nem fogy
a kartyakbol.



Minden kartydn kulcsszavak talalhatok
(macska, oshax, csere) és néha kincsek.

Minden kulcsszot hajts végre feliilrdl lefelé.

Ha egy kulcsszo kétszer is szerepel, hajtsd
végre kétszer.

Macska 3: Tedd a mez6rdl a 3. macskat a jaték
dobozaba.

Emlékezz, hogy a mezd feltoltésekor a macskdakat eqy sorba
rakd!

Ritka 2: Tedd a 2. ritka kincset vissza a jaték
dobozaba. Ha egynél tobb van beldle, akkor
csak 1-et tegyél el.

Emlékezz, hogy a mez6 feltoltésekor a ritka kincseket egy sorba
rakd!

Oshax 4: Tedd a 4. oshaxot vissza a jaték
dobozaba.

Emlékezz, hogy a jdték kezdetén az oshaxokat egy sorba rakd!

Csere 2, 6: Cseréld meg a 2. és a 6. macskat.
A 2. macska innentdl a 6., a 6. pedig a 2. lesz.

Kincsek: Ha egy kincset
mutat a kartya, akkor
tavolits el egy neki
megfeleld alaku kincset
a jatékbol. Ha nincs ilyen
kincs, akkor semmi

nem torténik.

Ilyenkor minden esetben a neki megfelel6 sor
utolsd lapkajat tedd vissza a jaték dobozaba.
Példa: ha a kosdrlapkdn macska 6 van, de mdr csak 4 macska

elérhetd, akkor a 4. macskdt kell visszatenni a dobozba (mivel
az az utolso).

Ha igy sincs ilyen lapka, akkor nem t6rténik
semmi.

PELDR:

BAL OLDALI MEZO
-

TESTVER I. KORE

A testvéred kartyajan macska 3 és ritka
2 szerepel. Ezeket tavolitsd el a jatékbol.

BAL OLDALI MEZO JOBRB OLORLI MEZH

Mindig, amikor eltdvolitasz, a szdmozas
megvaltozik: itt a macska 4-b6l macska 3 lesz.

A macskdk helye nem viltozik, csak a szdmozdsuk!
JATEKDOS I. KURE

A korodben kijatszol egy ,Kitomott egér” bar-
mikor kartyat, igy 1 helyett 2 macskat mentesz.

BRL OLDALI MEZO JOBB OLOALI MEZO

TESTVER 2. KORE

A kdvetkez6 kartyan macska 7 és ritka 3
szerepel.

Macska 7 mar nincsen, igy a jatékosnak a sor
utolso tagjat kell a dobozba tennie (macska 5).

Ritka 3 mdr nincsen, igy a jatékosnak a sor
utolso tagjat kell a dobozba tennie (ritka 2).

BAL OLDALI ME20 J0BB OLORL! MEZO




RITKASAGOK FAZISA

Az alapjaték szabalyai szerint torténik.

OSHAX

Egyszemélyes jatékban lehetséges, hogy nem maradnak
oshaxok. Eben az esetben az oshax kartyak kijatszasakor
nem torténik semmi.

MEZLK KILRITESE

A nap végén forditsd fel a sorban kévetkezd szinkartyat.
Ha elfogytak, a jatéknak vége, és mdr csak a pontozas van vissza.

PONTOZAS

Szamold ki a pontjaidat az alapjaték szabalyainak megfelelGen.
Ezutan szamold ki a testvéred pontszdmat a kiildetéskdrtyai
és szinkartyai segitségével.

Sorrendben pontozd le a testvéred szinkartyait:
5 pontot kap minden macskaért az elséként felforditott szinben.
4 pontot kap minden macskaért a masodikként felforditott szinben.
3 pontot kap minden macskaért a harmadikként felforditott szinben.
2 pontot kap minden macskdért a negyedikként felforditott szinben.

1 pontot kap minden macskaért az 6todikként felforditott szinben.

Pontozd le a testvéred kiildetéseit.

A testvéred a szin- és kiildetéskartyakért kap pontot, semmi masért.

A jatékot a tobb pontot gy(ijt6 jatékos nyeri. Dontetlen esetén a
testvéred a gydztes!



KUOLDETESMODULOK

A jatékban 38 kiildetéskartya talalhato. Ebbdl 14 alapkiildetés és
24 modularis kiildetés. A jaték kiegészitéiben tovabbi modulok
talalhatok, ezekre ugyanazok a szabalyok vonatkoznak.

ALAPKOLOETESEK

A 14 alapkiildetést mindig rakjatok a kdrtydk kozé.

A kartyéak aljan a KULDETES felirat olvashaté és semmi mas. bl

MODULARIS KOLODETESEK

Jatékonként mindig 3 modularis kiildetést hasznaljatok.
Ezeken a kartydkon a KULDETES felirat utan egy bet
talalhato.

Mindegyik modul 8 kartyat tartalmaz. A jatékban az A, B

és C modulok talalhatok. Ha masik modulokhoz hozzajuttok,
akkor barmelyiket lecserélhetitek (a modul mind a 8 kdrtydjat
cseréljétek ki).

A modulokat barhogy keverhetitek. P1.: haszndlhatjatok
az A, B, Dvagy a D, F, H modulokat egyiitt.

OSHAX ES RITKA KINCS PROMOK

Egy jo par promo oshax és ritka kincs érhetd el a Macskak
szigetéhez. Ha szerzel egyet, az alabbi szabalyok szerint jarj el.

O5HAX

Tegyétek az uj oshaxokat a felfedezészsakba. Ezekre a lapkakra
ugyanazok a szabalyok vonatkoznak, mint a ritka kincsekre: ha
huztok egyet, tegyétek Gket a tobbi oshax mellé. Nem szdmitanak
bele a macskak huzasaba.

T

Ha végeztetek a jatékkal, eldonthetitek, melyik 6 oshax maradjon
ki a zsdkbdl, a tobbit tegyétek bele. [gy mindig mésik oshaxokkal
kezdhetitek a kovetkezo jatékot.

RITKA KINCSEK

Ezekre a lapkakra ugyanazok a szabalyok vonatkoznak,
mint az alapjaték ritka kincseire.




GY.LK.

Lerakhatok ugy egy lapkat, hogy tobb szobat foglaljon el?
Igen.

A teriilet, amit a lapkdk elfoglalnak, valdjaban a macskdknak sziikséges teret jelképezik.

Eldobhatok ko6zos kiildetéseket?

Nem. Ezek a kartydk a kijatszdsuk utdn nem tartoznak egyik jatékoshoz sem, semmilyen médon
nem eldobhatok.

Eldobhatom mas jatékosok lapkajat/kartyait?

Nem, a jatékban csak a sajat lapkaidat/kartyaidat dobhatod el.

Tehetek kincset a patkanyokra?

Igen! (szegény patkanyok)

Van maximuma annak, hogy hany kartya lehet a kezemben?

Nincs.

Néhany lapkan a macska mellett van kiscica is. Ez 2 macskanak szamit?
Nem.

Kotelezo elvennem kincslapkat?
Nem.

Mi torténik, ha egyszemélyes modban elfogynak az oshaxok?
Az oshax kartyaknak nincsen t6bbé hatdsuk.

Lehet a jatékot 4-nél tobben jatszani?

Létezik a jatékhoz kiegészit6 5-6 jatékos szamara.

Ha a ,huzz x kartyat” a kiildetés fazis utan hasznalom, és kiildetéskartyat huzok, akkor azt
ki kell jatszanom?

Nem. Minden kdrtyat csak a neki megfeleld fazisban lehet kijatszani. A kovetkezd nap megfeleld
fazisaban jatszhatod ki a kartyat. Ha az utols6 napon huztad a kartyat, akkor nem tudod
kijatszani a jatékban.

KESZITOK

Tervezé Mlusztracick iro
Frank West Dragolisco Frank West
) .
Asszisztens Mivészeti vezetd lan O Rellly
Sara Jorge
Sara Jorge Frank West segitségével
Vilag Grafikus Szerkeszt6
Frank West Frank West Carrie Ott
Sara Jorge dleglncon Tom Fox
segitségével

Louise Skye Ting




MACSKAK SZIGETE - CSALADI JATEK

Legendak szdlnak egy csodalatos szigetr6l, ahol egy 6si, bélcs, vad és
jatékos macskafaj telepedett le. Felderit6k Szélvegrol rajottek, hogy
a legendak igazak! De a szigetet S6tétkéz Vesh kozeledd hadserege
fenyegeti, aki el akarja pusztitani - és utana az egész vilagot. Fak
fognak égni és 6si sziklak délnek 6ssze - de van esély megmenteni

ezeket a nemes lényeket.

Az ELS0 JATEK ELATT

Amikor el6szor jatszotok, be kell tennetek a
felfedezészsakba bizonyos kincseket és macskakat:

Tegyétek az alabbi alkatrészeket a zsakba:
':3 Az 6sszes kék, narancs, lila, zold és piros macskat.
):3 Az 6sszes ritka kincset.

Az oshax lapkdkat és a kincseket ne tegyétek bele a zsdkba.

A H T E K EL EI K E 5Z | TE SE (A szabdlykonyv 3. oldaldn taldljdtok a komponenseket bemutato részt.)

ALTALANDOS ELOKESZOLETEK

€) sziget: tegyétek a szigetet (
kozepére.

oldalaval felfelé) az asztal

e Kaldzhajo: tegyétek a hajot az 5-6s szamra az id6jelolon.
9 Kincsek: tegyétek a kincseket a sziget ala. Egy jatékos
esetén minden kincsbél 5-6t.
Ket jatékos esetén minden kincsbol 5-6t. Harom jatékos esetén
minden kincsbdl 8-at. Négy jatékos esetén minden kincsbol 11-et.

Q Felfedezészsak: tegyétek mindenki szamara kénnyen
elérhet6 helyre.

JATEKOSOK ELOKESZOLETEL
Minden jatékos kap: 1 véletlenszerd hajot (
felfelé).

B véletlenszertien dontsétek el, hogy ki lesz a kezd6jatékos.
Ezek utan minden jatékos jatékossorrendben:

oldalaval

s valasszon ki egy szint, és vegyen el egy olyan macskababut
B2 és tegye azt a szigetre

Osszatok minden jatékosnak 3 csaladkartyat.
Ebbd6l mindenki valasszon ki 2-t, a harmadikat pedig tegye
a dobozba. Ne mutassdtok meg a kdrtyditokat a tébbi jatékosnak!

A JATEK MENETE

Ajaték 5 napon (fordulon) keresztiil tart. Minden nap hajtsatok
vegre a kovetkezdket:

1. A kezd6jatékos huzzon 4 macskat jatékosonként a zsakbal,
és tegye Oket a sziget koré.

Ha ritka kincset huztok, tegyétek a kincsek mellé. Ez nem
szamit bele a macskak huzasaba.

2. Jatékossorrendben: a jatékosok vegyenek el I macskat
a sziget melldl, és azonnal tegyék le a hajojukra
a lehelyezési szabdlyok szerint. Ezt csindljatok addig,
amig elfogynak a macskak. A jatékosok passzolhatnak is,
ilyenkor nem vesznek el macskat.

3. Ha maradnak macskak, azokat tegyétek vissza a dobozba,
és mozgassatok a kalozhajot a kovetkez6 napra. Ezutan
a kezd6jatékos macskababujat mozgassatok alulra, igy
a kovetkez6 napon 6 lesz az utolso jatékos.

Ha a kaldzhajo a kéz szimbolumra érkezik, akkor
a jatéknak vége, és a pontozas kévetkezik.

Mas esetben elkezdddik a kovetkezo6 nap, kezdjétek djra
az 1. lépéssel.

PONTOZAS

A jaték végén a jatékosok 0sszeadjak a pontjaikat. A legtobb
pontot elérd jatékos lesz a jaték gyoztese.

PATKANYOK

Minden lathato patkanyért a jatékosok veszitenek I pontot.

SZOBHK
Minden nem teljesen betdlt6tt szobaért a jatékosok veszitenek
5 pontot.

A betoltott szoba azt jelent, hogy nincs eqy lathaté négyzet sem belole.

MACSKACSALADOK

Minden csaladért pontokat kaptok, attol fiiggéen, mennyi
macska alkotja, ha:

3 macskabol dll a csaldd: 8 pont

4 macskabol dll a csaldd.: 11 pont

5 macskdbol dll a csaldd: 15 pont

6 macskabol dll a csaldd: 20 pont

Ha 7 vagy tobb macska tartozik a csalddba, akkor minden tovdbbi macska utdn
extra 5 pontot kapsz.

KUOLDETESEK

Forditsd fel a jaték elején kapott csaladkartyaidat.

Ha teljesitetted 6ket, akkor megkapod az értiik jaro pontokat.
DONTETLEN

Dontetlen esetén az nyer, aki tobb szobajat toltotte be. Ha igy is
dontetlen, akkor a jatékosok osztoznak a gy6zelmen.



5Z0BAK
Minden négyzet a hajétokon egy szoba része; a szobakat pedig falak kiilonitik el
egymastol.

Amikor lapkédkat raktok a hajéra, ekkor kevésbé lathatok a szobak hatdrai.
Ennek megkonnyitésére kiilonboz6 képek vannak a szobdk sarkaiban.

Nem kell fejb6l tudnotok ezeket a képeket, de hivatkozasként felsoroljuk ket

E¥ W papagsj

B (¢ hod

E Y alma

B Chold

Ennek a szobanak nincs képe.
6| 4¥ gabona

% papagdj
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MRESKACSALADOK

KOLOETESKARTYAK

LAPOK LERAKASA MACSKACSALADOK

Mindig, amikor megmentetek egy macskat, 6sszebaratkoztok Egy csalad 3 vagy tobb egymassal érintkez6 macskabol all.
egy oshaxszal vagy begy(ijtotok egy kincset, akkor kaptok egy o A 3 narancssdrga macska egy csalddot alkot.

lapkat, amit le kell helyeznetek a hajotokra. Ha a hajo tele van
Végy nem lehet rajta a lapkat elhelyezni, akkor nem vehetitek
el. 9 Voros macskabol csak 2 van, igy 6k nem egy csalad.

0 A 4 kék macska is egy csaladba tartozik.

b2 A lapkék barhogyan forgathatok. o Az atl6s érintkezés nem szamit, igy a masik 2 voros macska

9.2 A lapkdk nem takarhatnak le masik lapkat. sem alkot csalddot.

© A masik 3 narancssirga macska is egy csaladot alkot.

P2 A lapkdknak teljesen fel kell férniiik a hajora.
b2 A lapkédknak mindig teljesen le kell fedniiik a négyzeteket.

A négyzetnek nem lehet lathato része.
AZ ELSO LAPKA
Az els6 lapkat barhova rakhatjatok a hajon.

MINDEN TOVHEBI LAFKA

Miutan az els6 lapka a hajora keriilt, minden tovabbi lapkat
egy mar kordbban lerakottal élszomszédosan kell leraknotok,
igy ezek érintkeznek.

Tehdt az dtlos érintkezés nem elég.

KINCSTERKEPEK

A hajokon 6t szines kincstérkép talalhato, amik segitségével
a jatekosok kincsekhez juthatnak.

Ha valaki letakar egy kincstérképet egy vele megegyez6 szint
macskdval (pl.: a z6ld kincstérképet z6ld macskaval), akkor
elvehet egy kincset a készletbdl, és a hajdjara rakhatja.

Le lehet mdssal is takarni a kincstérképeket, de akkor nem jar érte kincs.




Név

Kék
csalddok

Zo6ld
csaladok

Narancs
csaladok

Lila
csaladok

Vérds
csaladok

Ritka
kincsek (3)

Kiildetések

Ko6z6s
kiildetések

Patkanyok

Osszesen

Név

Kék
csaladok

Zo6ld
csalddok

Narancs
csalddok

Lila
csaladok

Voros
csalddok

Ritka
kincsek (3)

Kiildetések

Ko6zos
kiildetések

Patkanyok
(-1)

Szobik (-5)

Osszesen



