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כי עכברים לא באים בחשבון

משחק מאת: מונטי ואן סטמבלר
איורים: רוני שפרד

מיועד ל-6-2 משתתפים בגילאי 6 ומעלה

מטרת המשחק
מטרתו של כל שחקן היא לצבור את סכום הנקודות הקטן ביותר. בחתחתול - 

כמה שפחות, יותר טוב. היפטרו מהעכברים והעדיפו את החתולים. מטרתכם היא 
לזכור היכן יש מספרים גבוהים ולהחליף אותם בנמוכים יותר בכל פעם שאפשר.

תכולת המשחק
54 קלפי משחק:

- 28 חתולים
- 17 עכברים

- 9 קלפי פעולה (3 חתולים מנומרים, 3 חתולים קלפנים, 3 חתולי שריף)

התחלת המשחק
מחליטים מי המחלק ומי ירשום את הניקוד בכל סיבוב במשחק.

כל שחקן מקבל 4 קלפים מוסתרים ומסדר אותם בשורה כשפניהם כלפי מטה 
(אסור להציץ בקלפים). שאר הקלפים מונחים בערימה הפוכה במרכז.

המחלק פותח את הקלף העליון בערימה, אם זהו קלף פעולה הוא מחזיר אותו 
למרכז החבילה ופותח קלף אחר במקומו. בשלב זה, כל שחקן רשאי להציץ

ב-2 הקלפים שלו המצויים בקצוות (ימני ושמאלי). לאחר תחילת המשחק אסור 
להציץ שנית בקלפים. קלפים שנזרקים במהלך המשחק מונחים בערימה נפרדת 

כשפניהם כלפי מעלה.

איך משחקים?
כל שחקן, בתורו, לוקח קלף אחד: את הקלף האחרון שנזרק (וכולם רואים), 

או את הקלף העליון שבקופה (קלף מוסתר). לפי בחירתו מחליף השחקן את 
הקלף שלקח באחד מארבעת קלפיו וזורק את הקלף המוחלף לערימה, כשפניו 
מעלה. אם אינו מעוניין בקלף שלקח מהקופה, הוא זורק אותו לערימה, כשפניו 

כלפי מעלה.

קלפי הפעולה
כוחם של קלפי הפעולה תקף כשהם נלקחים מהקופה, 

כלומר: לא ניתן להשתמש בקלף פעולה שנזרק לערימה. 

חתול מנומר: הצץ
משתתף שלקח מהקופה חתול מנומר (הצץ) מראה אותו 

לכל שאר המשתתפים, ואז הוא רשאי להציץ באחד 
מקלפיו ולזרוק לערימה את החתול המנומר. 

חתול קלפן: החלף
משתתף שלקח מהקופה חתול קלפן (החלף) מראה אותו 

לכל המשתתפים, ואז הוא רשאי להחליף את אחד 
מקלפיו באחד מקלפי היריב, בלי להביט לפני כן 

בקלפים. 
שני השחקנים רשאים להביט בקלף המוחלף לאחר 

פעולת ההחלפה. קלף הפעולה נזרק גלוי לערימה לאחר 
השימוש בו.

חתול שריף: משוך 2
משתתף שלקח מהקופה חתול שריף (משוך 2) מראה 

אותו לכל המשתתפים, ואז הוא רשאי לשחק 2 תורות 
רצוף ואת קלף הפעולה לזרוק גלוי לערימה.

סיום הסיבוב
שחקן שחושב שסכום הנקודות ב-4 קלפיו נמוך משל שאר המשתתפים, 

יכול בסיום תורו להקיש על השולחן פעמיים ולהכריז: "חתחתול". 
בשלב זה יש לכל שאר המשתתפים הבאים תור אחד נוסף, ואז פותחים כל 

המשתתפים את הקלפים ומסכמים את המספרים: כל אחד בקלפיו. 
השחקן בעל הסכום הנמוך ביותר - ניצח את הסיבוב במשחק.

אם לאחר הפיכת הקלפים, יש לאחד השחקנים קלף פעולה, עליו לזרוק 
אותו ולקחת במקומו את הקלף העליון בקופה.

סיום המשחק
משחק יכול להימשך:

1. מספר סיבובים שהוחלט מראש.
2. משך זמן קצוב שהוחלט מראש.

3. עד לניקוד של 100 נקודות, כלומר: כל משתתף שצבר 100 נקודות יוצא 
מהמשחק, והאחרון שנשאר במשחק הוא המנצח.

גירסה לילדים צעירים
במשחק עם ילדים צעירים, השאירו את שני הקלפים החיצוניים גלויים, 

והסתירו רק את הפנימיים. כעת כל השחקנים יודעים מהם שניים 
מהקלפים של שאר השחקנים. ניתן להשתמש בקלף "החלף" רק עבור שני 

הקלפים המוסתרים. כל שאר החוקים נשארים זהים.

על המשחק
חתחתול הוא לא סתם משחק מזל, אלא משחק של מיומנות, אסטרטגיה 
ועירנות. המשחק מאמן ומפתח את השליטה במספרים, את הזיכרון ואת 

החוש להסתברות. יכולת ”קריאת“ הבעות הפנים וזיהוי שפת הגוף של 
השחקנים האחרים היא בדרך כלל המפתח לניחוש נכון. 

Game by: Monty & Ann Stambler
Illustration: Ronny Shepard
2-6 players, ages 6-96

Object of the game

To have the lowest score at the end of the game. Get rid of the rats and 
go for the cats! In Rat-a-Tat Cat, less is always better, and you want to 
go out with the lowest score. Remember the numbers on the cards and 
trade yours for those with the lowest score.

Contents

54 cards: 
28 Cat cards, 17 Rat cards, 9 Power cards: Peek, Swap & Draw 2.

Set-up

Choose one player to be the dealer and another can be the scorekeeper. 
Each player receives four cards. Without looking at his cards, each player 
places them face down in a line on the table in front of him.  The 
remaining cards are placed in the middle of the table, as the draw pile. 
The top card of the draw pile is turned over to start the discard pile. If 
that card is a Power card, it is placed back in the deck and another card 
is turned over. 

Game Play

To begin the game, players peek at their two outer cards once, then turn 

them face down again. Each player now knows the point values of two of his 
four cards and needs to remember them during the game.
For each turn, a player draws a card. It can be the top card from the 
discard pile (which is visible to all players), or the top card from the draw 
pile. The card taken can either be used to replace one of his cards (which will 
then be discarded) or discarded, face up, to the discard pile.

Power Cards

Power cards only have their powers when you draw them from the draw pile. 
If a power card is dealt to you at the beginning of the game, it cannot be 
used, because Power cards have no point value. If one of them is among 
your cards at the end of the game, you must replace it with a card drawn 
from the draw pile. (This can be risky, so you’ll want to get rid of these cards 
early in the round). If a Power card is discarded, it may not be used again by 
any player. 

There are three kinds of Power cards:

Peek

When you draw a Peek card, show it and then peek at any 
one of your cards. Your turn is over and you discard the
 Peek card.

Swap

When you draw a Swap card, show the Swap card and 
discard it. You may now switch any one of your cards with 
any card of another player. Note that the swapping is 
optional. After the swap each player can look at the new 
card he has just received. It is optional to decide at the 
start of the game that looking at the new card isn’t allowed. 
After the swap your turn is over.

Draw 2

When you draw a Draw 2 card, show the card and then 
you may take two more turns. First you draw the next 
card from the draw pile. You must decide whether to use 
this card and forfeit the second turn OR discard this card 
and draw a second card. This second card may be used or 
discarded. Your turn is then over.

Ending a Round

When a player thinks he has the lowest score and can win the round, he 
may end the round by knocking on the table and saying : “Rat-a-Tat-Cat” 
at the end of his turn. Once he knocks, every other player has one more 
turn. Each player then turns over his cards. The player with the lowest 
score wins the round.
Players replace all Power cards by drawing from the draw pile. If another 
Power card is drawn, the player draws again.

Ending the Game

A game may be played three ways:
1. Play for a certain number of rounds.
2. Play for a specific length of time.
3. Play to stay in the game and not reach 100 points. When a player 
reaches 100 points, he is out of the game. The last player in the game is 
the winner. 

For Younger Playerslayers

When playing with younger children, players leave their two outside cards 
face up, but leave their two inside cards face down. Each player now 
knows two cards of each other players. Only the face down cards may be 
swapped with a Swap card. All other rules of play are the same.




