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A partir dos 6 anos. @@898 8@%%

De 3 a 6 jogadores. Existe outra variante para 2 jogadores.

Tempo de jogo: cerca de 20 minutos.

Apresentacdo: 100 cartas « multiplicacdo », 42 cartas de « produto » e 19 cartas de « accao».
Objectivo do jogo: O objectivo do jogo é dar todas as suas cartas aos adversarios batendo sobre o
rato (carta central) quando a carta que jogamos formar o mesmo ndmero que o numero do adversario.

Regra do jogo: O rato é colocado no centro da mesa.

As cartas sdo distribuidas igualmente entre os jogadores. Cada jogador junta as suas cartas que lhe
foram atribuidas num monte, colocando-o a sua frente de face para baixo. Logo, um apés o outro,
seguindo o sentido dos ponteiros do reldgio, o jogador vira a primeira carta do seu baralho e a coloca
a sua frente ( deve-se virar a carta para o exterior, evitando assim que o proprio jogador veja a carta
em primeiro lugar). Deve-se entdo comparar a carta colocada com as outras dos outros jogadores.

- Em caso de igualdade (ex.: 4x3e6x2,4x3e12), 0s dois jogadores que apresentarem 0 mesmo
numero devem bater 0 mais rapidamente possivel sobre a carta do « rato ». Aquele que for o mais
rapido a bater sobre o rato da as cartas destapadas ao perdedor. Este Gltimo deve meter essas cartas,
assim como as proprias cartas destapadas, por baixo do seu monte. O jogador que ganhou, deve re-
comecar a proxima jogada.

- Se os produtos sdo diferentes, sera a vez do préximo jogador jogar a sua carta. O processo de com-
paracao recomeca, desta vez com a carta que vem de ser colocada.

O pecado da gula: Pode acontecer por vezes que um jogador bate sobre 0 « rato » sem no entanto ter
esse direito (ndo é implicado numa produto comum ou entdo engana-se nela ou engana-se face a uma
carta « accdo ») - esse comete 0 pecado da gula. O jogador pecador deve entdo receber todas as
cartas destapadas de todos os jogadores e meté-las por baixo do seu monte. E a vez do jogador
seguinte colocar a nova carta sobre a mesa.

Fim do jogo: Para ganhar, os jogadores devem livrar-se de todas as cartas. No caso em que a ultima
carta for uma carta « ac¢éo », o jogador pode bater sobre o0 « rato » desde que dois outros jogadores
apresentarem um produto em comum. Se ganhar, pode partilhar 0 seu monte de cartas destapadas
entre os dois perdedores.

O jogo acaba quando houver um vencedor ou desde que houver dois vencedores ( nas partidas com
quatro ou mais jogadores).

Observacdes: - Para poder jogar com criancas € aconselhavel num primeiro tempo jogar sem as cartas
«accdo » . As criancas terdo assim mais facilidade para compreender a base do jogo. Uma vez a regra
apreendida, podera juntar as cartas « ac¢do », explicando-lhes claramente a sua funcéo.

- Opcao para dois jogadores: E possivel jogar a dois jogadores se ao menos um dos jogadores jogar
por duas pessoas ( terd desta maneira dois baralhos independentes).

As diferentes cartas:
Neste jogo existem quatro tipos de cartas: as cartas « multiplicacdo », as cartas « produto » e as cartas
« accao ».

As cartas « multiplicacéo »: 100 cartas 8 4
Deve-se fazer a multiplicacdo e encontrar o produto (resultado da multiplicagédo) X
para poder comparar a sua carta com os produtos dos outros jogadores. Ex.: 8 x 4.



As cartas « produto »: 42 cartas B 4
No centro da carta I&-se um nimero, o produto, ao qual correspondem 1 a 4
multiplicacfes. Ex.: 24 =3x8=8x3=4x6 =6 x 4. 24

As cartas « acg¢do »: 19 cartas
Além da carta « rato », existem 6 cartas de « ac¢do » diferentes, cujas fungdes devem ser aplicadas
imediatamente.

- A carta « rato »: Carta de cor violeta ilustrando um rato em frente de um queijo.
Esta carta € colocada no centro da mesa. Os jogadores devem bater sobre 0 « rato »
quando tiverem somas iguais ou no caso de algumas cartas « ac¢ao ». O mais
rapido ganha. No caso em que houver igualdade, ganha aquele que toca na cabeca
do rato.

- A carta « perseguicdo »: Carta ilustrando 3 gatos, o rato e uma maca. Todos 0s
jogadores batem no « rato ». O mais devagar deve colocar 0 seu monte de cartas
destapadas por baixo do seu baralho. O mais rapido torna a jogar.

- A carta « meia volta »: Carta ilustrando o gato que bate contra o muro. O
sentido do jogo muda. Neste caso, se antes 0s jogadores seguiram o sentido dos
ponteiros de relogio, agora tomaréo o sentido inverso.

- A carta « relogio »: Carta ilustrando quatro gatos e um relogio.
Todos os jogadores devem contar até trés e virar as cartas a0 mesmo tempo e
comparar o conjunto das novas cartas...

- Acarta « sumo »: Carta ilustrando dois gatos e dois queijos. Tera lugar um duelo entre a soma maior
e a soma menor. O mais rapido da todas as suas cartas destapadas ao outro jogador (que deve juntar
igualmente as suas ao seu baralho) e torna a jogar. Guarda-se a carta « sumo », mas a sua funcéo ja
ndo entra na proxima partida. —
Observac0es: - As cartas « ac¢do » ndo sao consideradas pela carta « sumo ».
- Se trés jogadores entrarem no duelo, aquele que ganha faz perder os dois restantes
e partilha as suas cartas entre eles.
- O duelo pode ndo ser executado ( quando houver menos de 2 cartas com nimeros em cima da mesa)
G
- A carta « armadilha »: Carta ilustrando uma armadilha para ratos. Todos 0s g
jogadores batem o mais rapidamente possivel no rato. Se o jogador que bater em
primeiro no rato for tambem aquele que a colocou, ndo Ihe acontece nada. Senéo,
todos os outros Ihe ddo a primeira carta dos baralhos respectivos.

- A carta « prenda »: Carta ilustrando o gato e as espinhas. O jogador que a
colocar, da uma carta a cada um dos adversarios, que devem junta-la ao seu baralho.

Neste jogo existem 4 cartas « perseguigéo », 4 cartas « meia volta », 4 cartas « reldgio », 4 cartas «
sumo », 1 carta « armadilha » e 1 carta « prenda ».

Descubra outras regras no nosso site www.catsfamily.eu



