Ein Spiel von Josh Wood
gy 2-4 Katzenfreunde ab 3 Jahven



Eivleitung

In Cat Lady gehort ihr zu einer elitiren Gruppe von Katzen-
freunden. Jeder versucht, den geliebten Vierbeinern die
gréBten Annehmlichkeiten zukommen zu lassen. Reihum
wahlt ihr daflr verschiedene Gegenstdnde und natdrlich
auch Katzen. Am Ende des Spiels bringen gefutterte Katzen,
gefundene Streuner, Mehrheiten von Kostlimen, Sets von
Spielzeugen und ein groBer Vorrat Katzenminze ordentlich
Pluspunkte. Der Katzenfreund mit den zufriedensten Katzen
wird Cat Lady gewinnen.

Spielmaterial

Cat Lady beinhaltet:

102 Spielkarten bestehend aus:
» 34x ,Futter”
o 22x ,Katze“
+ 10x ,Katze gesucht”
* 7x ,Katzenminze*
* 9x ,Kostlim“
* 15x ,Spielzeug”
* 5x ,Spriihflasche”
13 Karten ,Streuner”
5 Karten ,,2 Punkte“
1 Holzkatze



Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft.
Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur
Reklamation besteht, wende dich bitte an: ersatzteilser-
vice@pegasus.de.

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem
Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.

Spielvorbeveitung

@ Nehmt den Stapel mit allen Spielkarten. Abhangig von
der Spielerzahl benétigt ihr unterschiedlich viele Karten
fur das Spiel.

2 Spieler: Ihr spielt ohne die 28 Spielkarten,

die rechts oben eine ,3+“ oder ,4“ zeigen. Legt

diese Karten in die Schachtel zuriick, bevor ihr

die Ubrigen Karten mischt. Legt anschlieBend
davon 2 weitere Spielkarten in die Schachtel
zuriick, ohne diese anzusehen, bevor ihr den

gemischten Stapel mit 72 Karten verdeckt be-

reit legt.

3 Spieler: Ihr spielt ohne die 13 Spielkarten,
die rechts oben eine ,4“ zeigen. Legt diese
Karten in die Schachtel zurlick, bevor ihr die
Ubrigen Karten mischt. Legt anschlieBend
davon 2 weitere Spielkarten in die Schachtel zu-

rick, ohne diese anzusehen, bevor ihr den gemischten
Stapel mit 87 Karten verdeckt bereit legt.
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4 Spieler: Mischt alle 102 Spielkarten, bevor ihr den ge-
mischten Stapel verdeckt bereit legt.
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@ Zieht die obersten 9 Spielkarten vom Stapel und legt sie
offen in eine 3x3-Auslage, also in 3 Reihen mit je 3 Spiel-
karten.

@ Mischt alle 13 Streuner und legt die obersten 3 Streuner
offen unterhalb der 3x3-Auslage aus. Die Ubrigen Streuner
benétigt ihr nicht mehr und legt sie zurtick in die Schachtel.

@ Legt die 5 Karten ,2 Punkte” als Stapel neben den Streu-
nern bereit.

@ Der Spieler, der zu Hause die meisten Katzen besitzt, wird
Startspieler. Naturlich durft ihr den Startspieler auch auf
andere Weise bestimmen. Der Spieler zur Rechten des
Startspielers nimmt die Holzkatze und stellt diese links
neben eine Reihe oder oberhalb einer Spalte mit 3 Spiel-
karten.

@ Nun beginnt der Startspieler
das Spiel.
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Spiclablauf

Beginnend mit dem Startspieler seid ihr immer reihum im
Uhrzeigersinn am Zug. Das Spiel endet, sobald ihr die 3x3-
Auslage nicht mehr mit Spielkarten auffullen kénnt. (Ihr seid
dann alle gleich haufig an der Reihe gewesen, abhéngig von
der Spielerzahl 8-11 Mal.)

Dein Spiel3ug

In deinem Spielzug musst du immer genau 3 Karten neh-
men, entweder eine vollstindige Reihe oder eine vollstandi-
ge Spalte der 3x3-Auslage (niemals eine der beiden Diago-
nalen). Du darfst jedoch nie die Reihe oder Spalte wéhlen,
neben der die Holzkatze steht.

Abhangig von den genommenen Karten legst du diese offen
vor dir aus oder nimmst sie auf die Hand. Du darfst jederzeit
in deinem Spielzug die Karten ,Katze gesucht“ und ,Sprih-
flasche” von deiner Hand ausspielen, um deren Aktionen zu
nutzen. Wir beschreiben die verschiedenen Karten im Kapi-
tel ,Die einzelnen Karten®.

Am Ende deines Spielzugs stellst du die Holzkatze vor die
leere Reihe oder Spalte, aus der du gerade 3 Karten genom-
men hast. AnschlieBend ziehst du 3 neue Karten vom Stapel
und legst sie offen von links nach rechts in die Reihe oder
von oben nach unten in die Spalte, um die 3x3-Auslage
wieder aufzufillen.

Nun kommt der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an den Zug.
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Die einzelnen Kavten

KATZEN
Du legst alle genommenen Katzen offen vor dir aus.

Fellfarben

Die Katzen besitzen verschiedene Fellfarben, wie anhand
der Katzen zu erkennen bzw. oben links auf den Karten auch
zu lesen: O = orange, S = schwarz, W = weif3.

Einige Katzen besitzen 2 oder sogar alle 3 Farben.

Beispiel: Diese Katze besitzt alle
3 Farben.

Futterwiinsche

Am Spielende haben alle deine Katzen Hunger und fordern
ganz bestimmtes Futter. Unten auf den Karten stehen die
genaue Anzahl und Symbole an Futter, mit denen du die Kat-
zen futtern musst.

Nur wenn du einer Katze am Spielende das gewlnschte
Futter vollstandig gibst, wird sie satt. Du bekommst fir alle
satten Katzen jeweils die links auf den Karten angegebenen
Punkte.

AuBerdem darfst du die unten auf den Karten stehenden Fa-
higkeiten einiger Katzen nur dann nutzen, wenn diese satt
sind. Auf Seite 14 und 15 der Anleitung findest du erganzen-
de Erklarungen zu allen besonderen Féhigkeiten.



Besitzt du nicht alles geforderte Futter, verweigert die Katze
alles Futter und bleibt hungrig. Du bekommst fiir alle hungri-
gen Katzen jeweils -2 Punkte anstatt der links auf den Karten
angegebenen Punkten.

Vant
Beispiel: Fiittert Ronja am Spielende ‘

Dante mit 2 Thunfisch, bekommt sie

3 Punkte. Hat sie nicht genug Thunfisch,

bleibt Dante hungrig und Ronja bekommt
stattdessen -2 Punkte. 2

FUTTER [\
Es gibt Futter in 3 Sorten: Hiihnchen, Milch | S%cre

und Thunfisch, sowie einige Joker-Futter-
karten mit allen 3 Symbolen.

:

Zur besseren Ubersicht fltterst du deine | ™ick
Katzen wahrend des Spiels, indem du pas-
sende Futterkarten einfach von unten unter
die Katzenkarten schiebst, so dass die Sym-
bole auf den Futterkarten mit denen auf den
Katzen Ubereinstimmen. Mit den ,2x“-Futter-
karten darfst du sowohl 1 Katze flttern als
auch 2 Katzen je 1 Futter geben.

Awnfise
Futter

Du darfst die Futterkarten wéhrend des Spiels
jederzeit zwischen deinen Katzen umsortie-
ren. Erst am Spielende musst du dich fest-
legen, welche Katzen du fitterst und welche
Sorte das Joker-Futter annimmt (siehe Punkt
1 und 2 im Abschnitt Spielende auf Seite 12).




KOSTUME
Du nimmst die Kostlime bis zum Spielende auf
die Hand.

Am Spielende erhéltst du fur deine gesammel-
ten Kostliime Punkte.

KATZENMINZE

Du nimmst die Katzenminze bis zum Spielen-
de auf die Hand.

Am Spielende erhéltst du fur deine gesam-
melte Katzenminze Punkte.

SPIELZEUG
Du nimmst das Spielzeug bis zum Spielende
auf die Hand.

Am Spielende erhéltst du fir dein gesammel-
tes Spielzeug Punkte.

SPRUHFLASCHEN

Du nimmst die Sprihflaschen auf die Hand, bis
du sie nach Wunsch in einem deiner Spielzlige
einsetzt und dann in die Schachtel zurlcklegst.

Mit Hilfe einer Sprihflasche vertreibst du die
Holzkatze und stellst sie neben eine andere

Alien
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Sevinflage he

Reihe oder Spalte. Du darfst das entweder zu Beginn deines
Spielzugs machen, um die vom vorherigen Spieler blockier-
ten 3 Karten zu nehmen, oder am Ende deines Spielzugs,
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um eine andere als die gerade frisch aufgefillte Reihe oder
Spalte flir den folgenden Spieler zu blockieren.

Hast du am Spielende noch Spriihflaschen auf der Hand,
bekommst du daflr keine Punkte.

KATZE GESUCHT Vot desicy,

Du nimmst die Karten ,Katze gesucht” auf die
Hand. Sofort oder in einem spéateren Zug darfst
du 2 dieser Karten als Paar einsetzen und in
die Schachtel zuriicklegen. Du hast dann die | "k
Wahl zwischen folgenden 2 Optionen: iy

30 erhalten.

Streuner finden @
Du nimmst 1 der drei offen ausliegenden Streu- s
ner und legst diesen offen zu deinen anderen
Katzen. Wahrend des Spiels kénnt ihr nur ins-
gesamt 3 Streuner finden, ihr fullt die Auslage
mit Streunern nicht wieder auf.

Am Spielende musst du die Streuner genau wie

alle anderen Katzen flittern, um deren Punkte zu erhalten. Bleibt
ein Streuner hungrig, bekommst du auch fir diesen -2 Punkte.
AuBerdem darfst du die unten auf den Karten stehenden F&hig-
keiten der Streuner nur dann nutzen, wenn diese satt sind.

2 Punkte erhalten

Statt einen Streuner zu finden, darfst du auch
eine Karte ,2 Punkte“ nehmen und offen vor
dir ablegen.

Hast du am Spielende noch Karten ,Katze ge-
sucht* auf der Hand, bekommst du dafur keine
Punkte.

(o]



Beispiel eines Spielzugs: In Ronjas Spielzug steht
die Holzkatze vor der untersten Reihe, so dass sie die
Karten dieser Reihe nicht nehmen darf (roter Pfeil).

Stattdessen entscheidet
sie sich ftir die 3 Karten
der ersten Spalte (blau-
er Pfeil). Sie nimmt 1
Spielzeugmaus auf die
Hand und legt Sir Knud-
del sowie den Thunfisch
offen vor sich aus.

AnschlieBend stellt
Ronja die Holzkatze
oben vor die leere
Spalte und zieht

3 neue Spielkar-
ten vom Stapel,

die sie offen

in diese

Spalte legt.

\
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Spielende

Das Spiel endet, sobald ihr die leere Reihe oder Spalte nicht

mehr auffillen kénnt.

Wie im nachsten Kapitel ,Die einzelnen Karten® beschrieben,
fUttert ihr nun eure Katzen mit dem gesammelten Futter, bis
diese satt sind. Uberzéhliges Futter lasst ihr vor euch liegen.
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Wichtig: |\hr dirft die besonderen Fahigkeiten einiger Katzen
nur dann nutzen, wenn diese satt sind!

AnschlieBend z&hlt ihr eure Punkte entsprechend der folgen-
den Liste:

1. Satte Katzen: Jeder Spieler bekommt die links auf den
eigenen satten Katzen ausgewiesenen Punkte. Ein Stern
bedeutet, dass ihr Punkte entsprechend der besonderen
Fahigkeit der Katze erhaltet.

2. Hungrige Katzen: Jeder bekommt -2 Punkte fiir jede ei-
gene hungrige Katze.

~

Beispiel: Angelika fiittert Dante, Simba und Henriette
mit dem passenden Futter. Sie nutzt das Joker-Futter
als Milch und verteilt das ,,2x*“-Hiihnchen auf Simba und
Henriette. Angelika bekommt dafiir 9 Punkte. Leider
hat sie nur noch 1 Dose Thunfisch, so dass Fiinkchen

hungrig bleibt und Angelika daftir -2 Punkte erhélt.

w
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3. Ubriges Futter: Der Spieler mit dem meisten tbrigen Fut-
ter erhalt -2 Punkte. Haben mehrere Spieler am meisten
lbriges Futter, erhalten sie alle -2 Punkte. Ubrige ,2x*-
Futterkarten z&hlen als 2 Futter.

4. Gesammelte Kostiime: Der Spieler mit den meisten Kos-
tumen erhélt 6 Punkte. Haben mehrere Spieler am meis-
ten Kostlime, teilen sie die 6 Punkte gleichméaBig auf (ggf.
abrunden). Jeder Spieler ohne Kostiim erhélt -2 Punkte.

5. Gesammelte Katzenminze: Jeder Spieler mit nur 1 Katzen-
minze erhalt -2 Punkte. (Spieler ohne Katzenminze kassie-
ren keine Minuspunkte.) Jeder Spieler mit 2-3 Katzenminze
erhalt 1 Punkt fir jede seiner satten Katzen, mit 4 oder mehr
Katzenminze sogar 2 Punkte flr jede satte Katze.

6. Gesammeltes Spielzeug: Jeder Spieler sortiert sein ge-
sammeltes Spielzeug in Satze mit verschiedenen Spiel-
zeugen. Fur jeden Satz gibt es die folgenden Punkte:

Vevschiedene Spielzeuge I 2 k) 4 5
Punkte | E) 5 3 12

rBeispiel: Angelika beendet G| [ \
das Spiel mit 1 Federstab, i i

2 Katzentirmen und 3 Stoff-

méusen. Sie hat einen Satz | . | [c== ’ (G ’

mit 3 verschiedenen Spiel-

zeugen flir 5 Punkte, einen Satz mit

2 Spielzeugen fiir 3 Punkte und eine i ‘

einzelne Stoffmaus fir 1 Punkt.

Somit bekommt sie insgesamt 9 Punkte fiir

das gesammelte Spielzeug. e~




Katzen-Glogsay

Antoinette, Elliot, Felicitas, Luna,
Tiger, Wolke: Die Katzen besitzen
selber die passende Farbe, so dass
du auch fur sie selber Punkte erhaltst.

h Frieda: Besitzt du z. B. 2 weif3e, 2 schwarze und
e 3 orange satte Katzen, hast du 2 Gruppen an sat-
ten Katzen und bekommst daflir am Spielende 8
Punkte. Du musst deinen 2- und 3-farbigen Katzen
hierbei 1 Farbe zuordnen.

Hemingway: Du musst alleine die meisten satten
Katzen haben, um die 7 Punkte zu erhalten. Sobald

[

auch nur ein anderer Spieler gleich viele satte Katzen E
besitzt, bekommst du nur 3 Punkte flir den satten
Hemingway.

Henriette, Putzi: Diese satten 3-farbigen
Katzen zahlen flr jede der 6 oben genann-
ten Katzen (Antoinette, Elliot, Felicitas, Luna,
Tiger, Wolke).

Linné: Ist Linné satt und du hast keine weitere
Katzenminze gesammelt, bekommst du -2 Punkte
fur 1 Katzenminze (siehe Punkt 5 im Abschnitt Spiel-
ende auf Seite 13).

Lucky: Ist Lucky satt, darfst du bis zu 2 Futter als je
1 Joker verwenden, entweder 2 Futterkarten mit je
1 Futter oder eine ,2x“-Futterkarte, um damit bis zu
2 deiner anderen Katzen passend zu fittern.




Nimmst du eine ,2x“-Futterkarte, darfst du daraus nach
Wunsch je 1 Futter von 2 verschiedenen Sorten machen.
Luzie: Du darfst Luzie mit verschiedenen Sorten i'
futtern und bekommst fUr jedes Futter, das Luzie
frisst, je 2 Punkte. Luzie gilt als satt, sobald sie min-
destens 1 Futter bekommt.

Moppel: Du_.musst 1 Futtersor}e wéhlen, mlt.der
du Moppel fitterst, entweder Hihnchen, Thunfisch
oder Milch. Moppel frisst dann 1-4 Stiick der gewéhl-
ten Sorte. Moppel gilt als satt, sobald er mindestens
1 Futter bekommt.

Pfétchen: Du bekommst je 1 Punkt fur jedes Spiel-
zeug — zusatzlich zur Wertung der Spielzeuge (siehe
Punkt 6 im Abschnitt Spielende auf Seite 13).

Triiffel: Du musst 1 Futtersorte wéahlen, mit der du
Truffel futterst, entwder 1 Hihnchen, 1 Thunfisch oder
1 Milch. Du bekommst dann 2 Punkte fUr jede andere
deiner satten Katzen, die dasselbe Futter frisst. Die
anderen Katzen dirfen zusatzlich auch andere Futter-
sorten fressen.

Zarathustra: Du bekommst je 2 Punkte fir jedes
Kostiim - zuséatzlich zur Wertung der Kostiime (siehe p
Punkt 4 im Abschnitt Spielende auf Seite 13).
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