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BIENVENVE
AU CASTING

La margue de croguettes Croc
Miam organise un casting pour
trouver le chat qui deviendra
sa prochaine égérie. Vous étes
bien décidé a faire gagner le
votre, mais votre minet a un
peu abusé du ronron et affiche
désormais 3 kilos de trop!

Vous n’avez plus le choix, il faut
le mettre au régime. Seulement
voild, votre minet a pris godt aux
repas gargantuesgues et n’aime
pas l'exercice.

De plus, vos voisins qui eux aus-
si- participent au concours avec
leurs chats on décidé de mettre
des bétons dans les roues de
votre programme de fitness félin.

A vous de lui faire retrouver la
ligne avant le grand concours,
tout en sabotant les efforts de
vos adversaires.
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Régimes, kilos superflus et Coups
de griffe: choisissez secréte-
ment votre action, annoncez
«Miaou! > quand vous étes
prét, puis révélez tous vos cartes
en méme temps.

Un jeu rapide, chaotigue et réso-
lument humoristigue, od tous les
coups sont permis pour devenir
le chat le plus svelte!



BUT DV JEV

Faites perdre un maximum de
Kilos & votre chat avant la fin
du 16¢ jour.

Si votre chat n’a plus aucune
carte Kilo devant lui, vous rem-
portez immédiatement la partie.

Sinon, a la fin du l6e jour, le
Joueur dont le chat posséde le
moins de cartes Kilo remporte le
concours Croc Miam.

| calendrier a spirale
couvrant 16 jours




6 CARTES
CHAT

Un candidat au
casting pour
chague joueur.
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24 CARTES
REGIME

6 Régimes différents,
en 4 exemplaires
chacun.
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POUCE OPPOSABLE

$4 CARTES
KiLo

6 familles de Kilos,
en 9 exemplaires
chacune.

Pas de croc.
Votre chat appelle (a spp.

13 CARTES
COUP DE
GRIFFE

Différentes
illustrations, un méme
fonctionnement.




(MISE EN PLACE)

I. Chague joueur choisit I'un
des 6 chats et place sa carte
Chat devant lui.

2. Chague joueur recoit 3 cartes
Kilo de familles différentes et
les place face visible devant lui.
Elles représentent les 3 kilos en
trop de son chat.
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3. Mélangez toutes les cartes
Kilo restantes avec les cartes
Régime et les cartes Coup de
griffe.

4. Distribuez 3 cartes a chague
Joueur. Chacun les garde en
main.




S. Placez les cartes restantes
face cachée au centre de la
table: elles  constituent la
pioche.

6. Prévoyez un espace a coté
de la pioche pour former la
défausse.

7. Placez le calendrier a spirale
sur le jour |.




(UN TOUR DE JEV)

Chague tour se déroule en plusieurs étapes.

COMPLETER
SA MAIN

Au début du tour, chague joueur
pioche jusqu’a avoir 3 cartes en
main.

Si la pioche est vide, mélangez §
toute la défausse pour former S ""’“'",:-;.xt.o.
une nouvelle pioche.

@ MIAOV!

Lorsgu’un joueur a choisi son action,
il annonce : <« Miaou ! »

Mais il ne révéle encore rien.

Un... deux...
trois!

Lorsque tous les joueurs ont miaulé,
tout le monde compte ensemble:
<« Un... deux... trois !>

Sur trois, tous les joueurs révélent et
Jouent leurs cartes simultanément.



CHOISIR Chague  joueur choisit  secrétement
SON ACTION Paction gu’il souhaite effectuer. Il peut:
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Jouer une carte Régime chez
lui pour tenter de faire perdre
des Kilos a son propre chat;

Il est possible de jouer
2 Régimes identiques placés

chacun sur une famille
différente.
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. LES CARTES KILO)

Les cartes Kilo sont placées de-
vant les joueurs et regroupées
par famille.

Si un joueur regoit un Kilo d’un
type qu’il ne posséde pas encore,
il commence simplement une
nouvelle famille.

Si plusieurs cartes Kilo du méme
type sont jouées en méme
temps, elles rejoignent la méme
famille.

Plus un chat posséde de cartes
Kilo, plus il s’éloigne de la vic-
toire.



LES CARTES

RESTES DE DESSERT.

(/] LES CARTES REGIMED

Une carte Régime se joue sur
une seule famille de Kilos
présente devant votre chat.

Si le Régime réussit, toute la
famille de Kilos concernée est
envoyée dans la défausse.

La carte Régime utilisée est
ensuite elle aussi placée dans la
défausse.

IMPORTANT: les actions étant
simultanées, si un ou plusieurs
Kilos sont ajoutés a une famille

au moment méme ot un Régime
est  joué sur celle-ci, ces
nouveaux Kilos sont également
Sliminées par le Régi

Si le Régime réussit, toute la
famille, y compris les Kilos gui
viennent d’étre  ajoutés, est
envoyée dans la défausse.

Si le Régime est annulé par un
Coup de griffe, la famille de
Kilos reste en place, et la carte
Régime est envoyée dans la
défausse.



Une fois les actions révélées,
commence la bataille de Coups
de griffe.

N’importe quel joueur peut jouer
une carte Coup de griffe pour
s’opposer a l'action de n’im-
porte guel autre joueur, qu’il
s'agisse

d’un Régime ;
ou d’une prise de poids.

Le joueur ciblé peut répondre en
Jouant a son tour un Coup de
griffe.

Un autre joueur peut ensuite in-
tervenir, puis un autre, et ainsi
de suite.

Tous les joueurs peuvent parti-
ciper a la bataille.

Chague nouveau Coup de griffe
renverse I'effet du précédent :

le premier Coup de griffe an-
nule I'action;

le deuxiéme annule le premier
Coup de griffe: laction est a
nouveau valable;

le troisiéme annule a nouveau
Paction;

et ainsi de suite.

Lorsque plus personne ne sou-
haite jouer de Coup de griffe,
le dernier Coup de griffe joué
détermine Pissue de Iaction.

Toutes les cartes Coup de griffe
utilisées sont ensuite placées
dans la défausse.



SI UN COUP DE
GRIFFE EMPECHE
UNE PRISE DE
POIDS

Siun Coup de griffe empéche
un joueur de donner des Ki-
los @ un adversaire, la ou les
cartes Kilo concernées sont
envoyées dans la défausse.

SI UN COUP DE
GRIFFE EMPECHE
UN REGIME

Si un Coup de griffe réussit a
annuler un Régime, la famille
de Kilos visée reste devant le
Joueur.

La carte Régime et toutes les
cartes Coup de griffe utilisées
sont envoyées dans la défausse



(CIMMUNITE DES CHATS

Chague chat posséde une immunité particuliére : les cartes Coup
de griffe sont sans effet contre un certain type de Régime.
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Si un adversaire tente malgré
tout de jouer un Coup de griffe
contre ce Régime, celui-ci est
sans effet et le Régime réussit
normalement.

En plus, Iattaquant est péna-
lisé: il doit récupérer devant
son propre chat toute la fa-
wille de Kilos éliminée par le
Régime.

Par exemple, les Coups de
griffe sont inoffensifs contre
le Régime Arbre a chat lors-
qu’il est joué par Chamakasi.

La carte Régime et la carte
Coup de griffe sont ensuite
placées dans la défausse.
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(FIN DU TOUR

Lorsque toutes les actions et
toutes les batailles de Coups de
griffe ont été résolues, tournez
une page du calendrier pour passer
au jour suivant.

Un nouveau tour commence.

Chague joueur compléte a nouveau
sa main jusqu’a avoir 3 cartes.

Si la pioche est vide, mélangez la
défausse pour former une nouvelle
pioche.




(FIN DE LA PARTIE)

La partie peut se terminer de
deux maniéres.

VICTOIRE IMMEDIATE

Dés qu’un joueur n’a plus au-
cune carte Kilo devant lui, son
chat a retrouvé la ligne !

Il remporte immédiatement la
partie.

Si personne n’a réussi a éli-
miner tous ses Kilos, la partie
se poursuit jusqu’a la fin du
162 jour.

Le casting Croc Miam a alors
lieu.

Chague joueur compte le
nombre de cartes Kilo encore
présentes devant son chat.

Le joueur gqui posséde le
moins de cartes Kilo rem-
porte la partie.

En cas d’égalité, les joueurs
concernés disputent un tour
supplémentaire.

S’ils sont toyjours a égalité, ils
continuent a jouer des tours
supplémentaires  jusqu’a  ce
qu’un vaingueur soit désigné.
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La fondation de Fedora Games est avant tout une histoire
profondément humaine, portée par un désir constant de
partage. Nous nous efforgons de mettre en valeur le talent
d'auteurs et illustrateurs suisses, tout en cultivant, au fil

du temps, de belles rencontres empreintes d'humanité
et de créativité, avec le soin et l'attention aux détails qui
caractérisent notre démarche.

Dans ce projet de maison d'édition, il y a également la
volonté de partager cette passion a travers divers ateliers
ludiques et créatifs, agissant comme un moteur social,
un objet culturel et un support éducatif et thérapeutique.
Rejoignez-nous dans cette belle aventure, ou créativité,
convivialité et passion sont les maitres mots.

Fedora Games : Inspire - Create - Connect

N'HESITEZ PAS A VOUS ABONNEZ
ANOTRE NEWSLETTER ET A NOUS CONTACTER POUR TOUTE QUESTION.

DAVID AMARAL, JOEL FERRARI & VINCENT BOURGEOIS
WWW.FEDORAGAMES.CH
INFO@FEDORAGAMES.CH




UN TOUR EN 7 ETAPES

Piochez jusqu’a avoir 3 cartes en main.

Choisissez secrétement un Régime
chez vous ou un Kilo chez un adversaire.

Quand vous étes prét,
annoncez <Miaou! >

3
A trois, révélez toutes
les actions simultanément.

Jouez les Coups de griffe
et laissez la bataille se résoudre.

o)
Résolvez les Régimes, les Kilos " 7 »
et les éventuelles immunités. ’
s [\
Tournez le calendrier Ly

et commencez le jour suivant.



