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Josh Wood jatéka * 2 — 4 jatékos
részére « 14 év felett

A jatek attekintése

A jatékosok macskahdlgyek szerepét
Oltik magukra, akik az emberek egy
elitcsoportjanak bérébe buajtak, mint
Marie Antoinette és Ernest Hemingway.

A jaték soran te és a macskahdlgyek
haromszor osztjatok le a Kkartyakat,
gyljtitek be a jatékokat, élelmet,
macskamentat, ruhakat és persze az
imadnival6 macskakat. De vigyazz!
Gy6z6dj meg alaposan arrdl, hogy
elegendd élelem van minden macskad
szamara, mert ellenkez6 esetben az
éhes macska elviszi a gy6zelmi
pontjaidat.

A legmagasabb gy6zelmi ponttal (GYP)
rendelkezd jatékos nyeri a jatékot!

Ajé{'ék dsszetevd;

A Cat Lady jatéknak a kdvetkezbket kell
tartalmaznia. Ha ezek hianyosak, vedd
fel a kapcsolatot vellink a
customerservice@alderac.com-on.

e 102 Jatékkartya

13 Kébor macska kartya

6 Gy6zelmi pont jelolé

1 Macska jelol6

60 Elelem jel616 (20 piros, 20 kék,
15 fehér, 5 lila)

e 1 Szabdlykdényv

Ko bor macska kér-b'ék

Gybzelmi de' J elslék (67'?)
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AJH’ék bedllitdsa

1) Keverd meg a Kobor macska
kartyakat és képpel lefelé forditva alkoss
belble egy Kébor macska paklit.

2) A f6 fedélzeti paklit a Jatékkartyak

alkotjak, amely a jatékosok szama

alapjan eltérd szamu kartyaval
rendelkezik:

e 2 jatékos esetében: Vedd ki a
paklib6l az osszes olyan Kkartyat,
amelynek a jobb fels6 sarkaban 3+ és
4-es szam taldlhaté és tedd vissza
ezeket a jaték dobozaba. Majd
véletlenszeriien vegyél még ki a
paklib6l 2 kartyat anélkil, hogy
megnéznéd és ezt is tedd a dobozba.

o 3 jatékos esetében: Tavolitsd el az
0sszes olyan kartyat, amelynek a jobb
fels6 sarkaban 4-es szam talalhat6 és
tedd vissza ezeket a jaték dobozaba.
Majd véletlenszerien tovabbi 2
kartyat vegyél ki a paklib6l anélkil,
hogy megnéznéd és ezek is
kerilljenek vissza a dobozba.

e 4 jatékosnal: Nem kell a paklibdl
kartyat kivenned.

3) A f6 paklit keverd meg és képpel

felfelé forditva ossz le bel6le az asztal

koézepére 9 kartyalapot egy 3x3-as racsot
képezve.

4) Harom Kobor macska kartyat képpel

felfelé forditva helyezd le egy sorban és

az Elelem jel6léket is helyezd mellé.

5) Az a jatékos, akinek a legtdbb

macskdja van otthon, 6 lesz a

kezdébjatékos és végezheti el a jaték elsd

fordul6jat. Az  o6ramutaté jarasaval
ellentétes iranyban haladva a mellette

il6 jatékos elhelyezi a Macska jel6lét a

kartyakbol kialakitott racs egyik sorahoz

vagy oszlopahoz. A kezddjatékos most
mar készen all a jatékra!

Pllda a bedllitdsra
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Hojyanjéi'sszuk?

Amikor az egyik jatékos befejezi a
forduldjat, az Oramutatd jarasanak
megfelel6 iranyaba haladva a kdvetkezé
jatékos végzi el akcidjat, felvaltva
egészen addig, amig a jaték befejezddik.

A J atek fordul o:] a

A forduléd soran a 3x3-as racs egy teljes
sorat VAGY oszlopat kell felvenned
(atlésan nem veheted fel a
kartyalapokat). Azt a sort vagy oszlopot,
amely mellett a Macska jel6ld van, azt
nem veheted fel. A kuldnb6z6
kartyatipusok hatasait a kovetkezé
oldalon ismertetjiik.

A Macska jelol6t helyezd at arra a sorra
vagy oszlopra, ahonnan felvetted a
kartyalapokat. Majd a f6 paklibol toltsd
fel a hianyzé sort vagy oszlopot.

A forduldd alatt barmikor kijatszhatod az

Elveszett macska és a Permetez6
palack kartyakat.
Amikor a forduléd befejezédik, az

o6ramutat6 jarasaval megegyez6 iranyba
haladva a kovetkez6 jatékos kezdi meg
a forduléjat.

Példa: Julie forduléjaban a Macska
Jelél6 az als6 sorban van, igy azt a sort
nem tudja felvenni (piros nyil).

Ezért dgy dént, hogy bal legszélsé
oszlopbol veszi el a kartyakat (kék
nyil).

Ezzel 6sszegylijt egy jatékegeret, amit
a kezébe vesz; Sir Cuddleface
macskat, amit maga el6tt helyez el; és
egy tonhalat, amelyet eldob és elvesz
helyette egy kék Elelem jel6I6t.

Az oszlopot a f6 paklibdl feltolti és a
Macska jel6l6t a bal legszélsé oszlop
tetejére helyezi, mert ez volt az a hely,
ahonnan kartyéakat vett fel.



Ajéi'ék véjc

A jaték akkor fejez6dik be, amikor egy
ires sort vagy oszlopot fel kell télteni Uj
kartyalapokkal és a f6 pakli kifogy.

Az a jatékos, akinek a macskak etetése
utan a legtébb megmaradt Elelme van,
elveszit 2 Gydzelmi pontot. Ha kett6
vagy tobb jatékos kozott dontetlen a
maradék Elelem, akkor mindannyian
elveszitenek 2 Gydzelmi pontot.

A jatékosok most 0sszeadjak az 6sszes
Gydzelmi pontértékiiket a kartyakrol; a
macskakrol, kébor macskakrol,
ruhakrol, macskamentardl, jatékokrdl a

biintetésekkel levont Gy6zelmi pont
jelolbikkel egyiitt.
A legmagasabb Gyézelmi ponttal

rendelkezd jatékos nyeri a jatékot! Ha
ketté vagy tobb jatékos kozott dontetlen
az eredmény, akkor az a jatékos a
gybztes, aki a legtébb macskat etette
meg. Ha még mindig déntetlen, akkor a
gybztes az a jatékos, aki megnyeri a
Cat Lady kovetkezd jatékat.

A pontozasra keriild tételek listaja az
alabbiakban olvashato:

1) Megetetett macska
2) Biintetés

3) Ruha

4) Macskamenta

5) Jaték

6) Gybzelmi pont jel6l6k

Ka’.r+7a.+|' Tusok
Macskdk

Amikor egy macska kartyat veszel fel,
azt helyezd magad elé.

Etetési igények

A jaték végén az dsszes macskat meg

kell etetned, ahogy a kartya aljan
talalhat6é szimboélum(ok) abrazolja.

Ha a macska etetése sikeres, akkor a
kartya bal oldalan Iévé szam azonos a
Gydzelmi pontértékkel.

Ha a macska etetése nem sikeriilt, akkor
a jatékos 2 Gydzelmi pontot veszit, attél
fuggetlenil, milyen Gy&zelmi pontérték
van a kartya bal oldalan.

Példa: Ha Bronte 2 tonhallal

- megeteti a képen lathato
macskéat, akkor 3 Gy6zelmi
s gu4 "+l pontot szerez. A macska

efetése soran nincs mas
részlet, hogy teljesitse a
sziikségletet. Ha Bronte nem

tudja megetetni a macskat,
akkor 2 Gydzelmi pontot veszit.

Macskak szinei
A macskaknak egy vagy tébb sziniik is

van (fekete, narancs, vagy fehér).
Néhany macska Gydzelmi ponttal
jutalmaz, mert mas macska kevert
szineivel rendelkezik.

Ha nehezedre esik
‘B—royf meghatarozni a szinét,

akkor a kartya bal felsé
sarkaban talalhaté a macska szine:

B = fekete; O = narancs; W = fehér.



Elelem

Az Elelem kartydk a jaték végén a
macskak etetésére Kkellenek. Haromféle
étel van: csirke, tonhal és tej. Amikor egy
Elelem kartyat gyfijtesz be, azt azonnal
dobd el és helyette vegyél el a szinének
megfeleld Elelem kockat a Kkészletbdl,
amit a jaték végéig tarts magadnal.
Tovabba vannak olyan kartyak is, mint 2x
csirke, 2x tonhal és 2x tej. Ebben az
esetben a szinének megfelel6 Elelem
kockabdl kett6t veszel el.

Ha vadhus Elelem kartyat huzol, akkor
szintén dobd el ezt a lapot és vegyél el a
készletb6l megfelel6 szamu vadhus (lila)
kockat. A vadhuis, barmilyen élelem
(csirke, tonhal, tej) potlasara
felhasznalhato, egyfajta joker.
Megjegyzés: Az a jatékos, akinek a
legtobb maradék élelme marad a macskak
etetése utan, elveszit 2 Gy6zelmi pontot.
Ezért vigyazz, hogy csak elegendé élelmet
gytjts be a macskaidnak!

Ruhdk

Amikor Ruha kartyat veszel fel, azt a jaték
végeig tartsd a kezedben. A jaték végén a

legtobb Ruha kartyaval rendelkezd
jatékos 6 Gy6zelmi pontot kap.
Ha Kkett6 vagy tobb jatékos kozott

dontetlen a kartyak szama, akkor a
Gy6zelmi pontokat egyenl6 aranyban
osztjak fel egymas kozott.
Amennyiben a jaték végére nincs nalad
legalabb egy Ruha Kkartya, akkor 2
Gy6zelmi pontot veszitesz.

Macskamenta

Amikor egy Macskamenta kartyat veszel
fel, azt a jaték végéig tartsd a kezedben.

A jaték végén, ha csak 1 macskamenta van
a kezedben, veszitesz 2 Gy6zelmi pontot.
Ha 2 vagy 3 macskamentad van, akkor 1
Gy6zelmi pontot szerzel. Ha 4 vagy tobb
macskamentaval rendelkezel, akkor
mindegyik macskadért, akit teljesen
megetetté]l 2 Gydzelmi pontot kapsz.

Jatckok

Amikor egy Jaték kartyat veszel fel, azt a
jaték végéig tartsd a kezedben. A Gy6zelmi
pontot a Kiilonb6z6 tipusu jatékok szama
alapjan kapod meg, igy tobb ponttal is

gazdagodhatsz.
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Példaul: Kati a jdatékot egy tollas pdlcdval,
egy macskatoronnyal és egy jaték egérrel
fejezi be. Az egyedi jatékok készletéért 5
Gydbzelmi pontot kap. A macskatorony és
jaték egér készlete 3, és az egyetlen jaték
egér 1 Gybzelmi pontot ér.
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Elveszett macska

Ha egy Elveszett macska kartyat veszel fel,
tartsd addig a kezedben, amig Ugy nem
dontesz, hogy Kkijatszod az egyik
fordulédban.

Kébor macskak megtalalasa

Eldobhatsz a kezedbdl 2 Elveszett macska
kartyat, hogy , megtalalj” egy képpel felfelé
forditott Kébor macskat, amit magad el6tt
helyezel el.

A kébor macskak is ugyanolyan macskak,
mint a normal tarsaik, akiket a jaték végén
meg kell etetned, kiilonben elveszitesz 2
Gy6zelmi pontot.

Amikor felhuizol egy Kébor macska kartyat,
a helyére nem tehetsz egy ujat, mert a
jaték alatt csak harom elérhet§ Koébor
macska kartya all rendelkezésre.

Gyo6zelmi pont szerzése

Szintén eldobhatsz 2 Elveszett macska
kartyat a kezedbdl, hogy Gyd&zelmi pont
jelolét szerezz, ami a jaték végén 2
Gy6zelmi ponttal gazdagit. A jaték végén a
kezedben maradt Elveszett macska
kartyaknak nincs értékiik.

Permetezé kvej

Amikor egy Permetez6 liveg kartyat veszel
fel, tartsd addig a kezedben, amig tigy nem
dontesz, hogy valamelyik fordulédban
kijatszod. A Permetezd tliveg Kkijatszasa
lehetévé teszi neked, hogy a Macska jel6l6t
athelyezd. Ez lehet6vé teszi, hogy az
ellenfeledet megakadalyozd egy adott sor
vagy oszlop felvételében, vagy neked segit
abban, hogy egy szamodra kiszemelt, de
blokkolt sort vagy oszlopot feloldj vele.

A jaték végén a kezedben maradt
Permetez6 liveg kartyaknak nincs értékiik.

Macskak To»d’o_sﬂ'é_sa

Florence, Atoimette, Eliot

; Florence narancssarga és ezért
6t pontozzuk, amikor etetve van.
Ugyanez vonatkozik Antoinette-
re (aki fehér) és Eliot-ra is (aki
fekete).

Le Var Purrton

Tobb szinldi macska, a macskak
mindkét szinének szamithatnak.

Zoroaster

A jatékosok ruhai a szokasos
pontozast kapjak  Zoroaster
képességén kiviil.

Macak

Macak ha teljesen taplalt, egy
extra macskamentanak szamit.

A iattle Waffle

Waffle csak egyfajta ételt
fogyaszthat.

Heminjway

Ha dontetlenre allsz a legjobban
taplalt macskak esetében, akkor
3 Gy6zelmi pontot kapsz.




Stéblista

Jatéktervezod: Josh Wood
Fejlesztés: John Goodenough
Miivészet: Josh Wood
Tordelés: Marco Morte
Szerkesztés: Nicolas Bongiu
Gyartas: Dave Lepore
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© 2017 Alderac Entertainment Group.

Cat Lady és az dsszes marka™ és
© Alderac Entertainment Group,
Inc. 555 N El Camino Real #A393
San Clemente, CA 92672 USA

Minden jog fenntartva.
Kinaban nyomtatva.

Figyelem: Fulladasveszély!

A jatékot 3 év alatti gyermek nem

hasznalhatja.

Latogasd meg weboldalunk:
www.alderac.com/Catlady

Kérdésed van? Email cimiink:
customerservice@alderac.com

Josh Wood vagyok, jatéktervezd, vizualis
effektmilivész és amatér Kkarikaturista.
Kalifornia allamban, Los Angelesben élek és
szinte mindennap jatszom. Nem szeretnék
annal tobbet, mint alkotni és remélem, hogy
alkotasaimat ugyanolyan szeretettel
fogadjatok, mint ahogy készitettem Gket.

Személyesen szeretnék koszonetet mondani
Kathleen Scott-nak, aki minden lépésnél
segitett nekem.

Koszonom a csalddomnak: Alice, Paul és
Laura Wood-nak.

Szeretnék Kkoszonetet mondani a harom
John-nak: John D. Clair, John Zinser és John
Goodenough-nak.

Ko6szonet kedves barataimnak: Alex Moisant
és Peter Vaughan-nak.

Kbszonet a jaték szamos tesztel6jének:
Seany G, Jon Perry, Andre Chautard, David
Mines, Mara Kenyon-nak, SoCal Play Testing
jatékosainak és Westside Gamers-nek.

Végiil szeretnék koszonetet mondani harom
gyermekkori macskamnak:  Blackberry,
Sweetheart és Shadow-nak.



