


fiches chat individuelles, & cubes colorés,
cartes, | échelle de bétises (plateau), 1 pion
premier joueur, | pion bétise et 1 piste de score.

+ Chaque joueur choisit une fiche chat et prend
le cube coloré correspondant. Il place ensuite son
cube sur le 0 de la piste de score.

+ Les cartes sont réparties en 4 paquets de 16
cartes, identifiables par la couleur de leur dos.
Constituez une pioche regroupant autant de ces
paquets qu'il y a de joueurs. A partir de 4 joueurs,
utilisez tous les paquets. Les paquets non-utilisés
sont remis dans la boite.

+ Mélangez soigneusement la pioche et placez-la
au centre de 'aire de jeu, a coté de I'échelle de
bétises.

* Placez le pion bétise sur le 0 de I'échelle de
bétises.

+ Attribuez le pion premier joueur au plus jeune
(ou au plus fervent amoureux de chats).

+ Distribuez 5 cartes a chaque joueur.
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I'arme basique de tous les chats.
g Les cartes de type bétise
font monter le score de I'échelle
‘ de bétises en fonction du
‘nombre figurant sur la carte.
~ Attention car si vous dépassez
les bornes, la sanction tombera!
Les joueurs qui franchiront les paliers
de I'échelle de bétises se verront
~ainsi attribuer un nombre
de punitions correspondant
(1,2 ou 3 punitions) a reporter
sur la piste de score.
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la technique ultime pour
se faire pardonner
d’un humain.
 Les cartes du type ronron
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: accuser un chat innocent.
Les cartes de type sournoise font
grimper les points sur 'échelle de bétises,
en fonction du nombre indiqué.

 Latout des cartes sournoises est quelles
voient leurs effets comptabilisés avant
les cartes de type bétises, ce qui bouleverse
I'ordre du tour.

Les cartes peuvent étre de 3 types :

Le type de la carte est indiqué par un symbole dans le
coin supérieur gauche.

Chaque carte fera augmenter ou diminuer le score de
bétises d’'une valeur figurant dans le coin supérieur droit.
Seules les cartes ronrons font diminuer le score de bétises.
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COMMENT JOUER ?

A tour de réle, en commengant par le premier joueur
puis dans le sens horlogique, chacun effectue I'une
des actions suivantes :

« Jouer une carte face cachée devant soi ;

¢ Jouer une carte face cachée devant un autre
joueur;

« Piocher une ou deux cartes du dessus de la pioche
(au choix du joueur).

e chaque joueur
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RESOUDRE LES CARTES :

 Les cartes sournoises sont résolues avant toutes
les autres, dans le sens des aiguilles d’une montre,
en commencant toujours par le premier joueur.

» Une fois toutes les cartes sournoises résolues, on
reprend le tour normal a partir du premier joueur,
en appliquant I'effet des cartes bétises et ronrons.

Chaque joueur fait évoluer le
marqueur sur I’échelle de bétises
en fonction de la carte placée
devant lui. Cette opération peut
avoir 3 effets :

+ Aucun palier n'est atteint : votre bétise est pas-
sée inapercue. Rien ne se passe.

« Acause d’une carte bétises ou sournoises, votre
chat atteint ou franchit un palier (les cases 10, 15
et 20). Il recoit alors le nombre de punitions lié a ce
palier (+1,+2 ou +3). Ces punitions sont reportées
sur la piste de score.
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e Grace a une carte ronrons, votre chat revient
sur un palier ou passe par-dessous. Il perd alors le
nombre de punitions lié a ce palier (-1 ou -2.l est
impossible d’avoir -3 car le 20 envoi directement au
0 sur I'échelle de bétise).
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FIN DE PARTIE :

Iy a deux maniéres de terminer la partie :

« Lapioche est épuisée ;

« Un chat a vraiment été vilain et a cumulé 20
punitions !

Si un de ces événements survient,
finissez le tour en cours.

Si la pioche est vide, I'action « Piocher une ou
deux cartes » n'est plus disponible : on ne mélange
pas la défausse.

Au terme de la partie, toutes les cartes bétises

et sournoises qui restent dans la main des joueurs
comptent pour des punitions. On reporte donc les
valeurs indiquées sur la piste de score. En revanche,
les cartes ronrons qui restent dans votre main

n'ont aucun effet.

Exemple : C'est la fin de la partie, Yannick a encore
en main une carte bétises (5 points) et une carte
ronrons (2 points). Il subira donc 5 punitions supplé-
mentaires (5 + 0). Anne a deux cartes bétises

(2 points) dans sa main, elle subira donc 4 punitions
2+2).

Apreés ce décompte final, la victoire va au joueur
ayant accumulé le moins de points de punition
sur la piste de score.

V ARIANTE POUR CHATS
SAUVAGES

Si vous voulez corser le jeu et renforcer son coté
sournois, vous pouvez appliquer la régle suivante
:le joueur qui franchit un palier applique la valeur
liée a celui-ci mais également le nombre équivalent
au dépassement. Exemple : Félix a devant lui une
carte bétise a 2. Le pion sur I'échelle de bétise est
3 14. Félix va donc passer le palier situé a 15, il va
prendre 2 punitions, mais il le dépasse de 1, il pren-
dra donc 1 punition supplémentaire. Pour un total
de 3.Ainverse, Jérémy a joué une carte ronron de
3, et fait repasser le pion sous le 15, il perd 2 puni-
tions + 2 punitions supplémentaires.

POUR DES SOIREES
ANIMEES

Téléchargez notre application de
génération de gage via ce lien:
http://goo.gl/kzakud
Le joueur qui prend des punitions

doit réaliser un gage. Appliquez
le gage relatif au palier que vous
venez de dépasser (1,2 ou 3) dans
I'application. Attention, ajouter
les gages allonge la durée de
partie.
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