Nota: - Es posible que se produzcan reacciones en cadena
permitiendo que un jugador gane 2, 3 o 4 gatos en
su turno.

- Un jugador puede ganar dos gatos con una misma
accion. Dado el caso, ambos son reemplazados por
nuevas cartas de Gato callejero y estas colocadas en
su nueva posicion. Cuando esto suceda, las cartas de
Hogar también deberdn moverse.

Es el turno del siguiente jugador, que realizara
sus dos acciones. La partida continuara con los
jugadores turnandose en sentido horario hasta
que se ganan las 15 cartas de Gato callejero.

EL GanabpoR

La partida termina cuando se han ganado todas las
cartas de Gato callejero. Los jugadores cuentan sus
puntos sumando los valores de todas las cartas de
Gato callejero que hayan ganado. El jugador con el
mayor nimero de puntos gana la partida y recibe
el titulo de “Mejor amigo de los gatos”.

-

Cocl
>oUe Des petits jeux pour tous

www.cocktailgames.com

CGCHO0001_Rulebook.indd 3-4

)
VERSION Minines  Jx
PaRA LOS MAS PeaUEAOS *
Las reglas son las mismas. Sélo cambia la

preparacion: ahora los canalones forman un
cuadrado de 3x3 en lugar de uno de 4x4.

Los bordes rojos indican la posicion obligatoria de
las cartas. Todas las otras cartas de Canalon se
colocan de forma aleatoria.

VERSiON €N SOLiTaRiO

iEncuentra una casa para todos los gatos lo mas
rapido que puedas!

Juega una partida en solitario usando las mismas
reglas y contando el numero de turnos que
necesitas para ganar todos los gatos.

VERSiON COOPERATIVA

Jugad juntos y contad el nimero de turnos que
necesitais para ganar todos los gatos. '

N

7 turnos o menos:

iEl mejor amigo de los gatos!
8-9 turnos:

iEl segundo mejor amigo de los
gatos!

10-11 turnos:

Buen trabajo.

12-13 turnos:

No esta mal.

14-15 turnos:

Puedes hacerlo mejor. ‘b
16-17 turnos:

Por esta vez vale.

18 o mas turnos: '“7%& N
Pobres gatos. g~
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VERSiON POR €AUIPOS (: somwomes

Formad equipos de dos jugadores. El equipo que
obtenga la puntuacion mas alta gana la partida.
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Un juego de Antoine Bauza,
llustraciones de Stéphane Escapa
Traduccion: Irene Pelaez

o *

1 a 4 jugadores
a partir de 6 anos

26 cartas 15 cartas 2 cartas
Canalon Gato callejero Hogar

0BJETiVO DEL JUEGO

Conseguir la mayor puntuacion sumando al final
del juego los puntos marcados en las cartas de
Gato callejero. Las cartas de Gato callejero se
ganan cuando un jugador forma un camino sin
obstaculos entre un gato y un hogar.
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PREPARACION DEL JUEGO

1.Forma un cuadrado con 16 cartas de
Canaléon (4x4). Las cartas deben estar
colocadas de forma aleatoria, excepto las
cartas de la (6Squina inferior izquierda) y la
que_siempre

deberan ser cartas de Canalén curvas.

2. Coloca 2 cartas de Hogar
y 2 cartas de Gato callejero
fuera del cuadrado, tal como
se muestra arriba.

3. Coloca junto al cuadrado, formando mazos
separados, las cartas de Canalén restantes
boca arriba, y las cartas de Gato callejero
restantes boca abajo.
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EL JUeGo

Empieza el ultimo jugador que haya visto un gato
negro. Los demas jugadores se turnan siguiendo
el sentido de las agujas del reloj. Durante su
turno, cada jugador puede hacer dos acciones en
cualquier orden, pudiendo realizar la misma accion
dos veces. Hay dos posibles acciones:

G Rotacion: girar una carta de Canalén.

Gira la carta elegida en cualquier sentido una o
dos veces (90° o bien 180° respectivamente).

[39 Insercion: colocar una nueva carta de
Canalén.

Roba una carta del mazo de cartas de Canaldn
y quédatela en la mano. Retira una carta de
Canalon del borde del cuadrado (incluso si al lado
de esa carta hay una carta de Hogar o una carta
de Gato callejero) y colécala en la parte inferior
del mazo de cartas de Canalén.

Si una accién provoca la creacién de un camino
de canalones de una carta de Gato callejero a una
carta de Hogar, el jugador retira la carta de Gato
callejero y la coloca boca arriba frente a él.

Luego, mueve la carta de Hogar un espacio en
sentido de las agujas del reloj y afiade una nueva
carta de Gato callejero del mazo en el espacio
adyacente, en el sentido horario, al de la carta
que se acaba de retirar.

Las cartas de Hogar y las cartas de Gato callejero
no pueden colocarse unas encima de otras. Si
esto ocurre, la carta que debia moverse debera
saltar el espacio ocupado.

A continuacién, desplaza la fila o columna de
cartas correspondiente para poner la nueva carta.

i v Recorrido valido. |
El jugador recibe la carta

;ﬂ_ﬁ? ‘: - \ E . de Gato callejero.
@& J-s <\;\ w

i La carta de Hogar se |
| mueve y entra en juego |
funa nueva carta de |
| Gato callejero. ‘
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