dddi Cat’s

Mostrem as garras!

| Um pouco da histdria

Este jogo surgiu & milhares de anos, apds a chegada dos primeiros gatos a terra. Desde logo os gatos estabeleceram a sua célebre lei:
O gato come o rato. Entretanto seguiram-se muitas discussdes sobre como resolver a partilha de um rato entre muitos gatos. Houve
entdo um velho e sabio gato que inventou o Addi Cat’s para por um fim aos constantes desentendimentos.

I I baseg do jogo

Addi Cat’s ¢ um jogo de cartas tanto para os mais pequenos como para os mais graiudos (dos 6 aos 96 anos). O nimero de jogadores
varia entre os trés para as partidas mais calmas, e os oito para as partidas mais apaixonantes. Ha ainda a possibilidade de jogar a dois
se cada mao jogar separadamente da outra (cada jogador tera assim dois baralhos individuais).

O objectivo do jogo é dar todas as suas cartas aos adversarios batendo, de acordo com as regras, sobre o rato (carta central).
O primeiro jogador que conseguir desembaracar-se de todas as cartas ganha o jogo e sera declarado como «Campeio». No
entanto o jogo ainda nio esta terminado. Continua-se o jogo até restarem dois jogadores, sendo esses os perdedores.

O jogo contém 100 cartas de “adicdo”, 19 cartas de “soma”, 18 cartas “especiais”, a carta central (o rato) e 19 cartas de “correccao”,
que nao sdo utilizadas para jogar.

Existem dois modos de jogar Addi Cat’s:

- A maneira mais corrente ¢ os jogadores utilizarem todas as cartas de “adigdo”. As 137 cartas serdo assim todas distribuidas.

- Uma maneira muito interessante para aprender progressivamente a tabuada de adi¢do ¢ os jogadores ndo utilizarem todas as cartas de
“adi¢do”. Este modo de jogo sera explicado no ponto V — Aprender a tabuada.

A maneira de jogar ¢ a mesma para os dois modos de jogo.

As 137 cartas sdo distribuidas em igualdade (quanto possivel) aos jogadores. Cada jogador junta as suas cartas que lhe foram
atribuidas num monte, colocando-o a sua frente de face para baixo. O jogo segue o sentido dos ponteiros do relogio.

O mais novo dos jogadores comega. Ele tem de colocar a primeira carta do seu monte a sua frente, de face para cima. Ele nao deve ser
0 primeiro a ver a carta, por isso deve virar a carta para o exterior (para os outros) ¢ ndo para o interior (para si proprio). O proximo
jogador devera fazer o mesmo. Os dois jogadores tém que ver rapidamente se as somas das cartas sdo iguais.

- No caso de igualdade, os dois jogadores devem bater sobre o rato (para mais informagdes sobre o rato, consulte o ponto III- O rato).
Aquele que for o mais rapido a bater sobre o rato d4 a sua carta ao outro jogador. Este ultimo deve meter essa carta ¢ a sua propria por
baixo do seu monte. O jogador que ganhou deve recomegar a proxima jogada.

- Se as somas sao diferentes, sera a vez do terceiro jogador jogar a sua carta. O processo de comparagdo recomega, envolvendo desta
vez os trés jogadores.

Quando todos tiverem colocado uma carta sem ter havido igualdade, o primeiro jogador colocard a sua segunda carta sobre a sua
anterior, sendo a nova a valida no jogo. E assim sucessivamente...Pode acontecer que haja varias jogadas sem soma comum. Nesse
caso, aquele que perder, recebera todas as cartas destapadas do vencedor e com as dele, deve junta-las por baixo do seu monte.

Outra possibilidade de jogar: a jogada infinita

Assim que um jogador se tenha desembaracado de todas as suas cartas, esse marcara 1 ponto e retoma 15 a 30 cartas (ou mais) dos
seus adversarios «mais ricos em cartas!», dependendo isso do ntimero de participantes. Os jogadores decidirdo o fim do jogo quando o
desejarem e os que perderem sdo 0s que marcarem menos pontos.

Regras suplementares para os jogadores com experiéncia: Se dois jogadores t€ém uma soma em comum, mas ndo reagirem, os
outros podem esperar que o proximo jogador coloque uma carta para poder denunciar «Rato». Nesse caso os dois jogadores referidos
juntam as suas cartas destapadas por baixo do seu monte e o jogador que os denunciou coloca a primeira carta para a proxima jogada.
Se o jogador que faz a dentincia se enganar (se afinal ndo houver soma comum), tera de meter as suas proprias cartas destapadas por
baixo do seu baralho.

Il O rato

O rato ¢ a guloseima de todos os gatos. Ele vai ter sempre o seu lugar no centro da mesa. Os gatos (os
jogadores) devem ao momento certo bater no rato. Aquele que mais tocar no rato ganhara!

Por razdes de seguranca ¢ aconselhavel que os jogadores tirem previamente anéis ou outros pequenos
acessOrios que possam sem querer magoar um outro jogador durante a jogada.




- Quando os jogadores tiverem uma soma igual, eles devem bater sobre o rato. O mais rapido ganha a jogada ¢ da as suas cartas
destapadas ao que perdeu, tendo este que meté-las juntamente com as suas cartas destapadas debaixo do seu monte.

Atengdo! Somente os jogadores que apresentarem soma igual sdo os que t€ém o direito de bater sobre o rato! Se um outro gato bater
sobre o rato, comete entdo o pecado da gula.

- Quando aparecer a carta «Baloigo», os jogadores devem comparar as suas somas com as dos outros. A troca sera feita entre a soma
maior e a menor. O mais rapido a descobrir ganha a jogada e da as suas cartas destapadas ao que perdeu, tendo este que meté-las
juntamente com as suas cartas destapadas debaixo do seu monte.

Atencdo! Um terceiro que bater sobre o rato comete o pecado da gula!

- Quando aparecer a carta «Perseguicdo» ou a carta «Cilada», todos os gatos devem bater sobre o rato. Essas duas cartas serdo
explicadas na parte [V — As cartas

As vezes pode acontecer que varios jogadores batam ao mesmo tempo sobre o rato. No entanto € preciso ter um vencedor. E nomeado
vencedor aquele que tapar mais o rato com a sua mao. Se persistirem duvidas, serd vencedor aquele que tenha pousado a sua mao
sobre a cabega do rato.

O pecado da gula: Quando um jogador bater sobre o rato sem no entanto ter esse direito (ndo é envolvido na comparagdo de soma ou
entdo engana-se nela ou engana-se face a uma carta especial), esse comete o pecado da gula. O jogador pecador pode ser perdoado,
metendo todas as cartas destapadas que se encontram sobre a mesa, debaixo do seu proprio monte.

O jogador seguinte colocara a nova carta sobre a mesa.

IV s cartas

Existem quatro tipos de cartas diferentes: as cartas de “adi¢@0”, as cartas de “soma”, as cartas “especiais”e as cartas de “correcgao”.

*As cartas de “adicao”: 100 cartas @ - 2

Trata-se de dez tabuadas de adig3o. -
Exemplos: 2+5, 7+4 7 4= 4 2 + 5

Deve-se fazer a adigdo e encontrar o resultado da adigdo para poder
comparar a carta com o resultado dos outros jogadores.

* As cartas de “soma”: 19 cartas {' h (£ = : 0

No centro da carta esta inscrito um nimero.
Exemplos: 6, 18

As somas referem-se a um niimero mais ou menos grande de adigdes (de

uma unica adigdo até 10). \ >
* As cartas “correccao”: 19 cartas ,
1+10  10+1
Essas cartas ndo devem ser utilizadas para jogar, mas servem para 2¢9 942
verificar a adigdo em caso de duvida. 3+8 8+3 8+10  10+8
, . \ .~ . 4+7 T+4 9+9
Cada soma esta associada as adi¢des que lhes igualam. — 5.6 645 e

Exemplo: a carta “correc¢@o” 18 revela a esquerda o numero 18 e a direita
as somas que sdo iguais a 18: 8+10, 9+9, 10+8

*As cartas “especiais”: 18 cartas
Existem seis tipos de cartas “especiais”

- A carta «Perseguig@o»: carta com dois ratos. Desde que a carta ¢ destapada sobre a mesa, todos os
gatos devem bater sobre o rato. O mais lento pde as suas cartas destapadas debaixo do seu monte. O
mais rapido recomega o jogo colocando uma nova carta.

- A carta «Sans issue»/«Sem saiday: carta com um gatinho pendurado numa tabuleta dizendo «voie sans
issue» (caminho sem saida). Quando a carta ¢ destapada sobre a mesa, o sentido do jogo muda. Assim,
os jogadores que até ai jogaram no sentido dos ponteiros do reldgio, jogardo a partir dai no sentido
inverso.




- A carta «Magia»: carta ilustrando um gato que faz voar uma carta saindo de um chapéu. Quando esta
carta aparecer, todos os jogadores devem colocar na jogada seguinte uma carta nova e verificar
rapidamente se existem somas iguais entre dois jogadores ou entdo cartas “especiais”, como a de
«Baloigo», «Perseguigdo», ou «Ciladay, que exigem as devidas reacgdes.

- A carta «Baloigoy»: carta com os dois gatos sobre o baloigo. Desde que a carta estiver destapada, os
jogadores devem comparar as suas somas com as dos outros. A troca sera entre a soma maior ¢ a menor.
O mais rapido a descobrir ganha a jogada e da as suas cartas destapadas ao que perdeu, tendo este que
meté-las juntamente com as suas cartas destapadas debaixo do seu monte.

As cartas “especiais” que se encontram ja destapadas ndo entram nesta jogada.

Assim que alguém destapar uma nova carta, a carta anterior «Baloico» perde a sua fungdo.

Nota: se um unico jogador tiver uma carta “soma” ou uma carta “adi¢do”, ninguém deve bater sobre o

rato.

- A carta «Ciladay: carta ilustrando o rato fazendo ginastica. Quando esta carta for destapada todos os
jogadores devem bater sobre o rato; mas atengdo: o proprio que a apresente deve ser o mais rapido, para
assim evitar a cilada que lhe foi posta. Se ele ndo conseguir bater o rato em primeiro lugar, é obrigado a
receber de cada jogador a primeira carta dos montes respectivos. Em caso contrario nao acontece nada
a ninguém e segue-se 0 jogo sem interrupgao..

- A carta «Prenday»: uma carta com um gatinho segurando uma prenda nas maos. O jogador que destapar
essa carta pode dar a cada um dos jogadores uma carta do seu monte.

Existem neste jogo 4 cartas «Perseguicdo», 4 cartas «Sans issue»/«Sem saida», 4 cartas «Magia», 4 cartas «Baloigo», 1 carta «Cilada» e
1 carta «Prenda».

V__ Para aprender a tabuada

Se os jogadores ainda ndo conhecerem toda a tabuada, podem escolher as cartas correspondentes a tabuada que conhecem. A maneira
de jogar continua a mesma, somente o numero de cartas difere.

-Tabuada de 1a 5: 50 cartas de “adicdo” (as tabuadas de 1, 2, 3,4 ¢ 5);
14 cartas de “soma”: 2, 3,4, 5,6,7,8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15;
10 cartas “especiais” : 2 «Perseguicao», 2 «Sans issuen/«Sem saiday», 2 «Magia», 2 «Baloico», 1 «Ciladay» e
1 «Prenday;

- Tabuada de 1 a 6: 60 cartas de “adigdo” (as tabuadas de 1, 2, 3,4, 5 ¢ 6);
15 cartas de “soma™: 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, 13, 14, 15, 16;
10 cartas “especiais” : 2 «Persegui¢do», 2 «Sans issue»/«Sem saida», 2 «Magia», 2 «Baloigoy», 1 «Cilada» e
1 «Prenday;

- Tabuada de 1 a 7: 70 cartas de “adi¢@o” (as tabuadas de 1, 2, 3,4, 5,6 ¢ 7);
16 cartas de “soma™: 2, 3,4, 5,6,7,8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17,
14 cartas “especiais”: 3 «Perseguicio», 3 «Sans issue»/«Sem saiday», 3 «Magia», 3 «Baloigo», 1 «Cilada» e
1 «Prenday;

- Tabuada de 1 a 8: 80 cartas de “adigdo” (as tabuadas de 1, 2, 3,4, 5,6, 7 ¢ 8);
17 cartas de “soma™: 2, 3,4, 5,6,7,8,9,10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18;
14 cartas “especiais” : 3 «Perseguicdo», 3 «Sans issue »/«Sem saida», 3 «Magia», 3 «Baloico», 1 «Cilada» e
1 «Prenday;

- Tabuada de 1 a 9: 90 cartas de “adigdo” (as tabuadas de 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8 ¢ 9);
18 cartas “soma™: 2, 3,4, 5,6,7,8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19 ;
As 18 cartas “especiais”.

Para jogar este jogo com criangas mais novas, ¢ aconselhavel de jogar primeiro sem as cartas “especiais”, para que as criangas tenham
o tempo suficiente para compreenderem as bases do jogo. Pouco a pouco pode entdo introduzir as cartas “especiais”, explicando bem a
sua func¢do.



VI {igums detalhes para o fim do jogo

Para ganhar deve-se dar todas as cartas. No caso em que a ultima carta for uma carta especial, o jogador pode apanhar o rato com a
condi¢do de haver 2 jogadores com uma soma igual. Se ele ganhar, deve dar as suas cartas destapadas aos dois que perderam.

Addi Cat’s

Concepeao e conteudos de Francois Petit
Desenhos de Jennifer Ricard
Traduction en portugais de Daniela
Agradecgo ainda a minha familia e aos meus amigos pelos seus conselhos que me deram

Ja apareceu : Multipli Cat’s
Existem ainda muitas outras possibilidades de aproveitar o jogo! Consulte as outras regras no site

www.catsfamily.net .
Existe tudo para todos os gostos!



