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Lorsque les chats arriverent en Nouvelle-Zélande
en 1640, les esprits Maoris trouverent en
cet animal un étre d’exception.

Le secret de ses 9 vies attisa la convoitise et
les chats n’eurent d’autre choix que de devenir
de puissants guerriers pour le préserver.

Attaquer, se défendre et renforcer ses rangs
deviendront pour vous les seules maniéres
de gagner la partie.

REGLES DU JEU



© 80 CARTES GUERRIERS »

1+8=9 2+7=9 3+6=9 4+5=9
Chaque guerrier possede une couleur et une valeur (1 a 8).

Les guerriers fonctionnent en duo de méme couleur dont la
somme des valeurs fait 9 (les 9 vies du chat).

» A noter : Chaque valeur est présente en 10 exemplaires et dans
une seule couleur (exemple : tous les 6 sont verts).

© 5 CARTES JOKERS o yoker

Durant la partie, il remplace une carte
guerrier ou une carte esprit de votre
choix. Vous devez alors annoncer la carte
que le Joker remplace.

» Le Joker ne peut en aucun cas bloquer
une colonne !

» A noter : Les cartes 9 se superposent en

» Un esprit ne peut pas étre joué sur un guerrier

e CARTES 9- DOS DE CARTE »

Tous les dos de cartes sont identiques et
possedent la valeur 9 et un multiplicateur x2.
(soit 18 points par carte).

Au cours de la partie, vous devez acquérir des o~
cartes 9 pour obtenir un maximum de points x2
de victoire. x2

|

. b 9x2x2=36 pts
colonne et leurs points se multiplient (x2).

p» Les cartes mélangées faces cachées
forment une pioche accessible a tous.

» Sila pioche est vide, celle-ci est reformée
en mélangeant la défausse.

® 10 CARTES ESPRITS ¢

Les esprits ont une valeur de 0. lls peuvent
se jouer seulement sur une carte 9 ou une
colonne de 9.

ni sur un emplacement vide d’une zone de jeu.

Lesprit est joué pour réduire les points de vos
adversaires a 0 (regle a découvrir page 7).

e 12 CARTES
EXPERTS e

3 animaux a ajouter
a la pioche aprés
quelques parties
(régle a découvrir
page 10).




DEBUT DE PARTIE

e MISE EN PLACE o
1. Formez la pioche face cachée en mélangeant les cartes.
2. Distribuez 4 cartes a chaque joueur.

3. Le joueur le plus poilu ou celui qui fait le plus beau
miaulement commence la partie.

4 cartes

e ZONE DE JEU ET COLONNES

p Chaque joueur a devant lui une zone de jeu personnelle dans
laquelle il disposera jusqu’a 4 colonnes de cartes (A-D) afin de
cumuler un maximum de points.

» Chaque colonne est composée d’'un empilement de 4 cartes
maximum dont 3 cartes 9 maximum.

» A noter : La 4°™ carte (au dessus) sera toujours un guerrier ou
un esprit et ne sera jamais un 9, ni un Joker.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

A votre tour, dans le sens des aiguilles d’'une montre, vous jouez
1 carte de votre main :

p pour renforcer votre zone de jeu.

p pour bloquer une colonne adverse.

» pour attaquer un guerrier adverse.

» A noter : Si vous ne souhaitez pas ou ne pouvez pas jouer de
carte, vous passez votre tour en défaussant toute votre main
et en piochant 4 nouvelles cartes.

e PIOCHE DE CARTE ¢

p Vous devez toujours avoir 4 cartes en main.

p Apres avoir joué une carte, vous devez alors PIOCHER

DIRECTEMENT 1 nouvelle carte le plus rapidement possible.
» A noter : Si vous oubliez de piocher, vous vous pénalisez
vous-méme et devez alors piocher quand vous y pensez.

® FIN DE PARTIE e

La partie prend fin IMMEDIATEMENT dés qu’un joueur posséde

3 colonnes comprenant chacune 3 cartes 9 ou des qu’un joueur

ne peut pas refaire sa main de 4 cartes (pioche et défausse vide).

p Vous comptez alors vos points. Le joueur avec le plus de points
gagne la partie. (exemple : 32+72+0+72= 176 pts)
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4x8=32 pts

0x2=0 pt 9x8=72 pts

9x8=72 pts



RENFORCER SA ZONE DE JEU BLOQUER UNE COLONNE ADVERSE

Renforcer votre zone de jeu, consiste a jouer un guerrier : Bloquer une colonne, consiste a jouer un esprit ou un guerrier
1. Sur un emplacement vide sur une colonne de 9 adverse.
2. Sur une colonne de 9 1. Uesprit posé réduit les points de la colonne a 0.
3. Sur un guerrier de méme couleur et de valeur différente 2. Le guerrier posé réduit également les points de la colonne,

4. Sur un guerrier de méme couleur et de méme valeur le 9 étant recouvert par une nouvelle valeur.

p» Lorsqu’un joueur se fait bloquer par un esprit ou un guerrier,

» Un guerrier (ou un Joker) joué sur un autre guerrier de -OI54 1 )
il doit attendre son tour de jeu pour se débloquer.

méme couleur entraine une combinaison.

9x2x2=36 pts

Jouer a2
guerrler
0x2x2=0 pt’ 3x2x2=12 pts
~ e LES VALEURS SONT DIFFERENTES o SE DEBLOQUER o
Les 2 guerriers se lient d’amitié et Pour se débloquer d’un esprit, vous devez jouer un autre
sont défaussés. Le joueur récupere esprit dessus (ou un Joker). Dans ce cas, les 2 cartes sont
1 carte 9 du dessus de la pioche qu’il défaussées et le tour du joueur prend fin.

place sur un emplacement vide ou
sur une colonne de 9 de sa zone de
jeu.

e LES VALEURS SONT IDENTIQUES

s D

Les 2 guerriers se battent et 'un prend
le dessus sur l'autre. Une des 2 cartes

est retournée face 9. Le joueur place 22=0pt  9x2x2-36 ptsf
les 2 cartes ensembles sur un empla-
cement vide ou une colonne de 9 de Pour se débloquer d’un guerrier, il suffit de faire une combinaison
sa zone de jeu. de méme couleur et en appliquer l'effet (cf. Page 6).
2ire2x » A noter : Sile Joker est joué, » A noter : Si les cartes gagnées lors d’une combinaison ne
c’est lui qui est retourné face 9. peuvent étre posées, elles sont perdues et défaussées.

e A ——



ATTAQUER UN GUERRIER ADVERSE ATTAQUER UN GUERRIER ADVERSE

Attaquer un adversaire consiste a essayer de lui voler un guerrier » Si I'attaque est défendue, vous pouvez continuer l'attaque en

afin de faire une combinaison. Pour se faire, vous devez jouer jouant une carte identique et ainsi de suite sans oublier de

un guerrier de méme couleur (ou un Joker) sur un guerrier d’'un compléter votre main, jusqu’a ce qu’un des 2 joueurs capitule.

adversaire. Les cartes attaque/défense sont défaussées.

» Attaquer un adversaire permet de bénéficier de la combinaison » A noter : |l est donc trés important de piocher une carte le plus
des guerriers a la place de I'adversaire (cf. Page 6). rapidement possible pour avoir le maximum de possibilités.

ATTAQUE Le joueur B vole la carte 8 du joueur A ATTAQUE N°1
en l'attaquant avec une carte 1 pour
former la combinaison 8+1=9.

Le joueur B gagne ainsi une carte 9
qu’il place dans une de ses colonnes. 3

ATTAQUE N°2

DEFENSE N°2

Défense avec un joker
qui remplace une carte 1

JOUEUR B JOUEUR B

1. Le joueur B attaque le joueur A.

2. Le joueur A s’est défendu de I'attaque N°1 du joueur B.

eSED E FENDRE ¢ 3. Le joueur B attaque de nouveau avec une carte identique.

4. Le joueur A se défend de nouveau (avec un Joker), il ne gagne
rien mais a protégé sa carte 8.

P Le joueur B quand a lui a perdu son tour, toutes les cartes
utilisées pour l'attaque et la défense sont défaussées.

I

» L'adversaire attaqué peut se défendre en jouant un guerrier
de méme valeur (ou un Joker), les 2 cartes jouées sont
immédiatement défaussées.




VARIANTE EXPERT

VARIANTE EQUIPE

P> Nous vous recommandons d’ajouter ces nouveaux
animaux apres plusieurs parties.

P> Pour varier les parties, le nombre de cartes ajoutées
est laissé au choix des joueurs.

e LES ENDEMIQUES e —

» KIWI : A votre tour, jouer le Kiwi permet de
récupérer un guerrier posé dans n'importe quelle
zone de jeu pour le jouer immédiatement dans
n’importe quelle zone de jeu. Le Kiwi est défaussé.

» NINOX : A votre tour, jouer la Ninox permet de
libérer une colonne adverse du blocage d’un esprit.
La Ninox est défaussée et I'esprit se retourne sur la
face 9 pour étre placée dans votre zone de jeu.

p TUATURA : Si un adversaire vous attaque avec un
guerrier (ou un Joker), jouer le Tuatura permet
d’annuler définitivement I'attaque. Le Tuatura est
défaussé et la carte jouée par I'adversaire rejoint
votre main.

On peut jouer a Mauwi en équipes. Cela permet de s’entraider et
de partager ses points de victoire.

1. Formez des équipes de deux joueurs autour de la table.

» A noter : Deux joueurs d’une méme équipe ne doivent pas étre
assis I'un a c6té de l'autre.
Dans le cas d’un nombre impair de joueurs, un joueur peut a
ses risques et périls former une équipe a lui tout seul.

2. Lorsque vous vous faites attaquer, votre coéquipier peut vous
aider a vous défendre en jouant une carte de sa main.

» En aucun cas un joueur ne peut aider son coéquipier lorsque
celui-ci attaque. Sa seule action est celle d’aider défensivement
son coéquipier.

3. Fin de partie : Les points des deux joueurs d’'une méme équipe
sont additionnés. L'équipe qui a le plus de points gagne la partie.
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Retrouvez les explications du jeu en vidéo sur le site
nogozone.games Et plus d’informations sur
la page facebook Mauwi.




Plongez dans l'univers de la mafia
avec un autre jeu créé et illustré par
Vincent Joassin.
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Retrouvez plus d’informations sur Mauwi et nos autres jeux
sur yokabytsume.com et les réseaux sociaux.
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