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Regolamento di Micio Mao

Cosa succede quando sette gatti si infilano nelle scatole di cartone?
Lo sapete gia... un incredibile e confuso nascondino gattoso!

Componenti del Gioco ‘ Q

28x Micetti (4 per ognuno dei 7 tipi diversi): ognuno di
questi gattini mostra il proprio fronte con la pancina e il Bobtail
retro con il dorso del micio. Giapponese

IO DL 99 - )

Pelocorto  Bludi Americano Pelocorto Bombay Persiano
Esotico Russia Domestico Domestico

8x Carte Micio in Scatola: ognuna di queste carte mostra la

scatola da una parte e un Micetto dall'altra.

4x Carte Scatola: ognuna di queste carte mostra
una scatola vuota, da diversi punti di vista.

48x Carte Micio cosi suddivise:

24x Livello I: mostrano 5-7 Micetti, che L'immagine di un
Micetto dentro la

la relativa Carta

16x Livello IIl: mostrano 4-7 Micetti e composizione!
scatole, che non si sovrappongono, -2 PV
(Punti Vittoria) sul retro. Sono divisi in 2 set
da 8 carte ciascuno con retri di due colori
differenti.

8x Livello Ill: mostrano 6-7 Micetti e
scatole, che si sovrappongono, -3 PV
(Punti Vittoria) sul retro.

Scopo del Gioco

Micio Mao & un gioco di destrezza e capacita di reazione! Il giocatore
che riuscira a completare per primo le composizioni mostrate sulle
Carte Micio, otterra dei Punti Vittoria (PV). Il giocatore con piu PV alla
fine della partita, vince!

Preparare la Partita

1. Per ogni giocatore presente, piazzate 7 differenti Micetti al centro
della tavola. Mischiateli per bene.

2. Mescolate e piazzate le 8 Carte Micio in Scatola con la scatola
visibile a tutti, vicino ai Micetti.

3. Ogni giocatore prende una Carta Scatola e la piazza di fronte a se.
4. Mescolate le Carte Micio separandole per i 3 Livelli, e impilatele
ponendo il Livello I in cima, il Livello Il nel mezzo, e il Livello Il in fondo.
Girate le prime 4 carte in cima e piazzatele in fila a fianco del mazzo.

NOTA: E bene che facciate uso di solo 8 carte di Livello Il in ogni
partita!

non si sovrappongono, -1 PV (Punti scatola indica che &
Vittoria) sul retro. necessario utilizzare

Micio in Scatola per
poter completare la

Turni di Gioco

Si prevede che la partita duri un certo numero di turni di gioco: ogni
giocatore otterra una Carta Micio ogni turno e tentera di essere il primo
a creare le forme raffigurate nelle carte. Visto che si tratta di un gioco
di velocita, tutti i giocatori agiranno contemporaneamente.

o Tutti i giocatori allungano una mano a palmo in giu fino al centro
del tavolo e urlano "Micio Mao!" per iniziare la partita.

9 Ogni giocatore prende 1 Carta Micio da quelle presenti e la piazza
davanti a se.

- Poi i giocatori prendono i Micetti dal centro del tavolo e li sistemano
in modo da creare la composizione raffigurata.

- | giocatori dovrebbero prendere un Micetto alla volta invece di
arraffarne una manciata.

- Se e raffigurato un Micio in Scatola sulla loro Carta Micio (Livelli Il e
Ill), i giocatori devono anche trovare la Carta Micio in Scatola giusta
per copiare la composizione.

9 Se un qualunque giocatore ritiene di aver
completato la composizione, urlera "MIAO!" e fara il M'AO' /
gesto "Portafortuna" dei gatti (vedi illustrazione a \

fianco).

( \ /\
- Tutti gli altri giocatori devono interrompersi ‘J‘ \.' <)
immediatamente e seguire il gesto "Portafortuna” AN ,4‘

per poi toccare il palmo fortunato del primo a finire —\ )
(come darsi un cinque)!

- L'ultimo a toccare il palmo fortunato dovra \MlAO'/
girare la propria Carta Micio per mostrare la |V "\
penalita. [ Y

o Tutti i giocatori verificano che la [ -
composizione realizzata da chi ha urlato
"MIAO!" sia corretta, con tutti i Micetti
orientati precisamente e con la giusta Carta Micio in
Scatola. Se la composizione & corretta, il giocatore che
I'ha realizzata mette quella Carta Micio da parte come
punteggio. Se invece la composizione non & corretta,
dovra girare la carta e mostrare la penalita.

Nuovo Turno

1. Tutti i giocatori rimettono i Micetti al centro del tavolo.

2. Tutte le Carte Micio in Scatola vengono mescolate e piazzate con la
Scatola visibile vicino ai Micetti.

3. Tutte le Carte Micio non utilizzate vengono rimosse dal gioco.

4. Girate altre 4 Carte Micio per cominciare il nuovo turno.

Fine della Partita

1. La partita ha termine quando uno dei giocatori ha ottenuto 5 Carte
Micio, oppure quando il mazzo di pesca & esaurito.

2. | giocatori sommanoiloro PV (4, 5, 6, 7 oppure -1, -2, -3) con le Carte
Micio in loro possesso. Il giocatore con il totale piu alto di PV vince la
partita!

3. In caso di pareggio, chi si trova in parita giochera un turno di
spareggio (mescolate e fate uso delle Carte Micio rimosse).

Variante

| giocatori possono mescolare TUTTE le Carte Micio senza separarle
prima. Questo rendera la partita decisamente piu varia e aggiungera
senza dubbio molte sorprese!
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