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rat-a-fak

Skemmtilegt talnaspil sem krefst kaensku,
med kottum (og nokkrum rottum)

Fyrir 2—6 leikmenn, 6 4ra og eldri.

Spilareglur

Losadu pig vid rotturnar og safnadu
kottunum! Minna er avallt meira i Rat-
a-Tat Cat og best er ad fa sem feest stig.
Getur ptt munad tolurnar 4 spilum
hinna leikmannanna? Getur pt sett upp
pokerfés en tekid eftir pvi pegar annar
leikmadur virdist godur med sig?

Skerptu a4 minninu og timasetningunni 'y

og skemmtu pér med flottum kottum » “*{J

- .
og slemum rottum { Rat-a-tat Cat.

Immnihald

54 spil: 28 kattarspil, 17 rottuspil,
9 adgerdaspil — Kiktu (Peek), Skiptu (Swap) og
Dragdu 2 (Draw 2)

Markmid

Ad vera med laegstu stigatoluna 1 lok spilsins.

Undirbaningur
Akvedid hver 4 ad gefa. Elsti leikmadurinn hel-

dur utan um stigin og skrifar nidur stig leikman-
na i lok hverrar umferdar.

Stokkid spilin. Sa sem situr vinstra megin vid
gjafarann dregur (tekur ofan af stokknum).
Gjafarinn gefur pvi naest ollum leikmonnum
fjogur spil 4 hvollfi, eitt i einu. Afganginn af spi-
lunum setur hann { bunka 4 hvolf a mitt bordid.
Efsta spilinu i bunkanum er snuid vid til ad
mynda kastbunka. Ef pad spil er adgerdaspil er
bad sett aftur 1 stokkinn og 6dru spili er snuiid
vid.

Leikmennirnir taka nu spilin sin fjogur og leggja
bau 1 r6d 4 hvolf fyrir framan sig an pess ad kikja
a pau.

Gangur spilsins

Medan 4 spilinu stendur liggja pessi fjogur spil
leikmanna alltaf 4 hvolfi 4 bordinu. Pegar spilid

hefst mega leikmenn kikja einu sinni a ystu spi-
lin tvo og sntia peim svo vid aftur. Hver leik-
madur veit nu stigatoluna a tveimur af spilunum
sinum fjérum og parf ad muna hana medan a
spilinu stendur.

Ef annad hvort pessara spila eru adgerdaspil hel-
dur leikmadurinn peim en pau virka ekki sem
adgerdaspil (sja nedar). Adgerdaspil virka adeins
sem slik ef pau eru dregin tr bunkanum.

Sa sem situr vinstra megin vid gjafarann byrjar
og sidan gengur rodin réttseelis 1 kringum bordid.

[ hverri umferd ma leikmadur:

1. Taka efsta spilid ar kastbunkanum. Petta spil
VERDUR hann ad nota til ad skipta ut einu af
spilunum sinum. Spilid, sem skipt er ut, er sett
kastbunkann og latid snaa upp,
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2. Draga efsta spilid ar bunkanum 4 hvolfi.
Leikmadurinn mé nota pad til ad:

* skipta ut einu af spilunum sinum,

* kikja, skipta eda draga tvo spil ef pad er
adgerdaspil (sja nedar), eda

* henda pvi i kastbunkann og lata pad snua
upp.

Val leikmannsins byggist 4 pvi ad hann muni
tolurnar 4 spilunum sinum fjérum sem liggja 4
hvolfi. Leggid spilin vel a4 minnid svo ad pid skip-
tid ekki ovart lagu spilunum ykkar fyrir ha spil!

Ef bunkinn 4 hvolfi klarast medan 4 spilinu sten-
dur er kastbunkinn stokkadur og honum snuid
vid svo haegt sé ad draga ur honum.

Adgerdaspilin

Adgerdaspilin hafa sérstaka eiginleika sem hjalpa
leikmonnum 1 spilinu. Adgerdaspilin virka adeins
sem slik pegar pau eru dregin ar bunkanum a
hvolfi. Sa sem faer adgerdaspil pegar gefid er 1
upphatfi spilsins, ma ekki nota pad. Engar tlur
eru 4 adgerdaspilunum og pvi verda leikmenn ad
skipta peim ut fyrir spil ur bunkanum 4 hvolfi 1
lok spilsins ef eitt af spilunum peirra reynist vera
adgerdaspil (pad getur verid dheettusamt og pvi er
oruggara ad losa sig vid pessi spil snemma i
umferdinni). Ef adgerdaspili er kastad ma annar
leikmadur ekki taka pad upp og nota.

Pad eru prjar gerdir adgerdaspila:
Kikitu (Peek):

Sa sem dregur betta spil synir
hinum pad og ma svo kikja a eitth-
vert spilanna sinna. Pannig getur
hann komist ad pvi hvada spil hann
er med eda rifjad upp ef hann hefur
gleymt hvada spil hann var med. Pa
hefur hann lokid vid ad gera og kastar spilinu.

Skipitu (Swap):

Sa sem dregur skiptispil synir hinum pad og
kastar pvi svo. P4 ma hann skipta tut
einhverju af spilunum sinum fyrir
WY o # | hvada spil sem er hja 6drum leik-
LR manni (ef hann vill). Vandinn er sa
ad hann ma hvorki kikja 4 spilid
sem hann skiptir ut né spilid sem
hann fer. Eftir skiptin
hann buinn ad gera.

Dragdu 2
(Draw 2):

Sa sem dregur petta spil synir
hinum pad og ma sidan gera tvisvar i

vidbot. Fyrst dregur hann efsta spilid 1 bunka-
num. Hann verdur ad dkveda hvort hann vill
nota spilid, en pa ma hann ekki gera aftur, EDA
henda pessu spili og draga annad. Seinna spilid
ma hann annad hvort nota eda kasta pvi og pa er
hann buinn ad gera. Ef annad spilanna, sem
hann dregur, er annad Dragdu 2-spil ma hann
aftur gera tvisvar 4 sama hatt og adur.

Lok umferdar

Pegar einhver leikmanna heldur ad hann sé med
leegstu stigin og geti unnid umferdina ma hann
ljuka umferdinni med pvi ad banka i bordid og
segja “Rat-a-tat Cat” pegar hann hefur lokid vid
ad gera. Pegar hann gerir pad mega motspilara-
rnir allir gera einu sinni. Allir leikmenn snua pvi
neest spilunum sinum vid. Peir skipta ut ¢llum
adgerdaspilum med pvi ad draga spil ar bunka-
num i stadinn. Ef peir draga annad adgerdaspil
mega peir draga aftur..

Stigagjof
Leikmenn leggja saman stigin 4 spilunum sinum

fjorum. Petta eru stig vidkomandi leikmanns fyrir
umferdina. Sa sem heldur saman stigunum skri-

far nidur stig hvers og eins. Munid ad pad 4 ad
reyna ad fa eins fa stig og heegt er.

Neestu umferdir

Ollum spilunum er safnad saman og sa sem situr
vinstra megin vid pann sem gaf stokkar spilin og
gefur 1 neaestu umferd.

Lok spilsins

Sa vinnur sem fengid hefur fest stig samtals 1 lok
spilsins.

Spilid ma spila 4 prja vegu:
1. Spilid akvedinn fjolda umferda.
2. Spilid 1 dkvedinn tima.

3. Spilid upp ad 100 stigum. Pegar einhver neer

100 stigum er hann ur leik en hinir halda afram.
Sé sem er sidastur ad fa 100 stig vinnur. Pad ma

lika akveda ad spila upp ad 200 stigum eda mida
vid annan stigafjolda.

Yngri leilkimenn

Pegar yngri born spila ma snuaa ystu spilunum
tveimur upp en hafa spilin tvo { midjunni 4 hvol-
fi. Allir leikmenn sja pvi tvo af spilum hinna leik-
mannanna. Adeins ma skipta tt spilunum
tveimur 1 midjunni med skiptispili. Adrar leikre-
glur eru obreyttar.

Fra Gamewrighi:

Rat-a-Tat Cat er spil sem ekki byggir eingongu a
heppni heldur einnig leikni, utsjonarsemi og
neemi fyrir umhverfinu. Born sem spila spilid,
broa med sér tilfinningu fyrir timasetningu og
odlast aukna talnaleikni. Pau leera leidir til ad
muna spilin sin og til ad finna ut hvada spil hinir
leikmennirnir geetu verid med. Rétta timasetnin-
gin felst oft 1 ad lesa 1 svip hinna leikmannanna.

¥ Spilavinir
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