Cat in the box

Os componentes a serem utilizados diferem de acordo com o nimero de jogadores. Consulte a
tabela abaixo.

Componentes da Tabela 1-1 a serem usados de acordo com o nimero de jogadores

N@ de jogadores Cartdao Gato  Placas de jogadores fichas de jogador Fichas Observadas

5 jogadores 45 cartas (1-9) 5 Placas 5 tipos -
4 jogadores 40 cartas (1-8) 4 Placas 4 tipos necessario
3 jogadores 30 cartas (1-6) 3 Placas 3 tipos -
2 jogadores 25 cartas (1-5) 2 Placas 2 tipos necessario

Preparacao do jogo

Neste jogo, os jogadores jogam um nuimero de rodadas igual ao nimero de jogadores, e a
soma dessas rodadas determina o vencedor do jogo.

Antes de iniciar o jogo, siga o procedimento abaixo:
1. Cada jogador deve estar sentado em uma posi¢ao onde ndao possa ver as maos um do outro.

2. Cada jogador pega um tipo de ficha de jogador (todas as 12 pecas) e um tabuleiro de
jogador.

3. Cologue uma ficha de jogador em cada X do seu tabuleiro de jogador.

4. Insira os cartoes de pesquisa no tabuleiro de pesquisa e coloque-o no centro da mesa.
Consulte a tabela para verificar qual face das cartas de pesquisa usar. Dependendo do nimero
de jogadores, as fichas observadas devem ser colocadas no tabuleiro de pesquisa.

5. Anote o nome de cada jogador no livreto de resultados do experimento (opcional)

6. O jogador que mais recentemente encontrou um gato sera o primeiro jogador. O jogador
inicial recebe de carta de jogador inicial da rodada e a coloca na frente dele.

Isso conclui a preparacdo do jogo. Siga as instrugdes na proxima pagina para iniciar a primeira
rodada.



Componentes da Tabela 2-1 a serem usados de acordo com o niumero de jogadores

N2 de jogadores Face do tabuleiro do jogador Face do cartdo de pesquisa Fichas Observadas

5 jogadores 5 Roxo nao usado

4 jogadores 4 Branco ou Roxo coloque em todos os 4 espagos de 9
3 jogadores 3 Branco ou Roxo ndo usado

2 jogadores 2 Branco coloque em todos os 4 espagos de 6

Sequéncia de rodadas

Cada rodada consiste em trés fases como abaixo.
1. Fase de preparagdo

2. Fase de vaza

3. Fase de pontuacdo

Para ganhar o jogo, um jogador deve ter a maior pontuacdo total apds jogar as rodadas igual
ao numero de jogadores.

1. Fase de Preparagao.
[1] Distribua a mao do jogador e coloque 1 carta virada para baixo.

Embaralhe todas as cartas de gato viradas para baixo e distribua-as igualmente para cada
jogador. As cartas distribuidas sdo chamadas de sua mao. Olhe e tome cuidado para ndo deixar
que outros jogadores vejam o que esta em sua mao.

Depois de verificar sua mao, cada jogador seleciona simultaneamente uma carta de sua mao e
a coloca virada para baixo perto do tabuleiro de pesquisa.

[2] Prever vazas no sentido horario (Ndo use as cartas viradas para baixo na rodada atual)
Cada jogador verifica sua mao e prevé quantas vazas ganhara nesta rodada.

Os numeros indicados no seu tabuleiro de jogador mostram o nimero de vazas que vocé pode
escolher para sua previsdo. Comecando do jogador inicial e seguindo no sentido horario, cada
jogador coloca uma ficha de jogador no nimero previsto de vazas que ganhara em seu
tabuleiro de jogador. Depois que todos os jogadores tiverem feito suas previsdes, prossiga
para a fase de vazas.

Se vocé estiver jogando com 3 jogadores, vocé sé pode prever o nimero de vazas que fard
como 1, 3 ou 4. Isso significa que vocé ndo pode declarar "2 vazas".



Escolha uma carta da sua mao e coloque-a virada para baixo perto do tabuleiro de pesquisa.
Ao jogar com 4 jogadores, um total de 4 cartas serdo removidas e essas cartas ndo serdo
usadas nesta rodada.

Anne verifica sua mao e observa as previsGes de outros jogadores. Ela prevé que ganhara duas
vazas e coloca sua ficha no espago "2" de seu tabuleiro de jogador.

Se vocé estiver jogando com 3 jogadores, vocé sé pode prever o nimero de vazas que fard
como 1, 3 ou 4. Isso significa que vocé ndo pode declarar "2 vazas".



2. Fase de Vazas

Nesta fase, os jogadores repetirdo uma série de minijogos conhecidos como vazas. Depois de
jogar o numero especificado de vazas ou quando ocorre um paradoxo, a fase de vazas termina
e os jogadores prosseguem para a fase de pontuacao.

Vaza

O jogador inicial comeca jogando uma carta de gato de sua mao e todos os outros jogadores
no sentido horario fazem o mesmo. Quando qualquer jogador joga uma carta de gato, ele deve
declarar a cor observada. Existem regras ao declarar a cor observada:

Declarando a cor observada

A cor das cartas de gato em suas maos nao é certa. Quando uma carta de gato é jogada da
mao de qualquer jogador, esse jogador observa e declara a cor do gato como vermelho, azul,
amarelo ou verde, conforme mostrado no tabuleiro de pesquisa.

O jogador que jogou uma carta de gato declara a cor da carta jogada, coloca a carta ao lado
dessa cor em seu tabuleiro de jogador e, em seguida, coloca uma ficha de jogador no espaco
correspondente no tabuleiro de pesquisa.

Ndo se esquega de ler atentamente as regras ao declarar a cor observada na préxima pdgina...
Cor do LED

Durante uma vaza, a primeira cor observada declarada é conhecida como a cor do led.

Peter jogou uma carta de gato de valor 5 e a declarou "azul". Peter colocou a carta jogada ao
lado do azul em suas fichas de jogador no espacgo azul 5 no tabuleiro de pesquisa. Uma vez que
Peter é o primeiro jogador a revelar uma carta nesta vaza, "azul" declarado por Peter serd a
cor do led para este truque.



Regras para declarar a cor observada

Para declarar positivamente uma cor valida, a cor observada deve satisfazer as seguintes
fungdes.

Regra 1: Na linha de cor que vocé vai declarar no tabuleiro de pesquisa, o espago do nimero
da carta do gato que vocé estd jogando deve estar vazio.

Regra 2: No seu tabuleiro de jogador, uma ficha de jogador deve ser colocada no X da cor que
voceé vai declarar.

Os jogadores devem seguir as regras acima para jogar uma carta de gato.
Além disso, as seguintes regras devem ser cumpridas dependendo da situacgao.
Ao jogar uma carta como jogador inicial:

O jogador inicial deve declarar azul, amarelo ou verde ao declarar uma cor. Isso significa que o
jogador inicial ndo pode declarar vermelho (trunfo). No entanto, se qualquer ficha de jogador
ja estiver colocada no tabuleiro de pesquisa, esta regra pode ser ignorada e o jogador inicial
pode declarar vermelho como a cor do led. Vocé também pode declarar vermelho como a cor
do led se nao puder declarar nenhuma outra cor com nenhuma carta da sua mao.

Se vocé quiser ganhar uma vaza, vocé deve jogar da mesma cor que a cor do led (as chamadas
regras de seguir o naipe)

Ao jogar uma carta apds a primeira carta:

Os jogadores que jogam uma carta apds o jogador inicial podem declarar qualquer cor
(vermelho, azul, amarelo ou verde), desde que satisfagam as regras 1 e 2. Se vocé declarar
uma cor diferente da cor liderada, remova do tabuleiro do jogador colocado no espago X da
cor do led. Se o token do jogador ja foi removido, ignore esta etapa.

Uma cor que mostra um X no seu tabuleiro de jogador significa que vocé ndo pode mais jogar
essa cor. Essa restrigdo pode assombra-lo.



Na vaza anterior, uma carta de gato é observada como "vermelha", assim, uma ficha de
jogador é colocada na linha vermelha do tabuleiro de pesquisa. Portanto, o jogador inicial
Harry pode jogar uma carta de gato de 8 como a primeira carta da vaza e declara-la como
"vermelha".

O jogador inicial declara "azul" como a cor do led. Anne também pode declarar uma carta de
gato "azul", mas ela escolhe declarar uma carta de gato "vermelha", removendo assim sua
ficha de jogador do X "azul" em seu tabuleiro de jogador. J4 que sua ficha de jogador no X
"azul" foi removida, ela ndo pode declarar "azul" pelo restante desta rodada.

Vencedor da vaza

Depois que todos os jogadores tiverem jogado uma carta e declarado uma cor, verifique quem
é o vencedor da vaza.

O jogador que jogou a carta mais forte é o vencedor deste truque.

A forca da carta depende da cor da carta declarada, seguido do nimero da carta.



Forga da cor

Se todos os jogadores jogaram e declararam uma carta da cor do led, pule a verificagao da
forca da cor.

No entanto, se algum jogador declarou uma cor diferente da cor do led, verifique a
intensidade da cor.

- Se o vermelho for declarado além da cor do led:

Vermelho (trunfo) é a cor mais forte do led. Deixe apenas as cartas declaradas como
vermelhos e remova todas as outras cartas ao verificar a cor mais forte.

- Se for declarado azul, amarelo ou verde além da cor do led:

A cor do led é mais forte do que outras cores. Deixe apenas as cartas declaradas como a cor do
led e remova todas as outras cartas ao verificar a cor mais forte.

Depois de verificar a intensidade da cor. basta comparar o nimero de cartas restantes!
For¢a dos nimeros

Compare as cartas restantes. A carta com o nimero mais alto ganha a vaza.

Ganhando um Turno

O jogador que ganha a vaza junta todas as cartas jogadas em uma pilha e as coloca viradas
para baixo na frente delas.

Vocé pode contar quantas vezes um jogador ganhou esta rodada contando quantas pilhas de
vazas ele tem na frente dele. Certifique-se de separar cada vaz para que eles ndo se misturem.

O jogador que ganhar o turno serd o jogador inicial para o proximo turno e joga a primeira
carta.

Neste momento, a carta do jogador inicial da rodada ndo se move! Tome cuidado!



Anne declarou "amarelo" como a cor do led. Ao verificar a forca da cor, Harry perde porque
declarou "verde", e Anne perde porque Peter e Erwin comparam os nimeros de seu
"vermelho". Peter e Erwin comparam os niumeros de suas cartas de gato "vermelhas" (porque
elas sdo trunfo). Peter ganhou jogando a carta do gato vermelho com o nimero mais alto.

Fim da fase de vazas e paradoxo
Repita jogando uma vaza até que haja apenas uma carta na sua mao.

Depois disso, termine a fase de vazas e prossiga para a fase de pontuacdo. Se ocorrer um
paradoxo durante a fase de vazas, pare imediatamente a fase de vazas e prossiga para a fase
de pontuagao.

Se estiver jogando com 4 jogadores, jogue 8 vazas e a rodada acabal
Ocorréncia de um paradoxo

Durante a fase de vaza, quando vocé nao pode declarar e observar qualquer carta da sua mao
de acordo com as regras, ou seja, vocé ndo pode cumprir as regras de observacgdo e colocar
uma ficha de jogador no tabuleiro de pesquisa, entdo ocorre um paradoxo.

Um paradoxo ndo pode ser criado de propdsito. Se houver uma carta que vocé possa jogar e
declarar a cor observada, vocé deve jogar essa carta.

Se alguém descobrir que vocé poderia ter jogado uma carta depois de revelar sua mdo, apenas
Jogue essa carta e continue esta vaza!

Quando ocorrer um paradoxo, pare imediatamente a fase de vaza.
O jogador que causou o paradoxo revela sua mao e declara que ocorreu.

Nenhum jogador ganha a vaza que causou o paradoxo, mas ndo remova as fichas colocadas no
tabuleiro de pesquisa durante essa vaza.



As fichas de jogador de Peter no X azul e amarelo de seu tabuleiro de jogador sdo removidas.
Portanto, Peter sé pode declarar suas cartas como vermelhas ou verdes. As cartas de gato na
mao de Peter sdo 4 e 6, mas todos os quatro espacos de 4 e 6 na linha vermelha e verde do

tabuleiro de pesquisa estdo preenchidos, o que significa que Peter ndo pode declarar e
observar uma cor valida.

Nesse caso, ocorre um paradoxo.

A paradox
occurs
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Peter revela sua mdo e declara que ocorreu um paradoxo. A vaza atual é interrompida e os
jogadores depois de Peter ndo podem jogar mais cartas. Os jogadores que revelaram suas
cartas nesta vaza antes de Peter declarar um paradoxo, colocam de lado as cartas jogadas
nesta vaza. Deixe o quadro de pesquisa como estava quando o paradoxo ocorre.

3. Fase de pontuacgao

Registre as pontuac¢des obtidas por cada jogador em uma folha de resultados do experimento.

Existem 2 tipos de pontuacdo, que sdo pontuacdes de vazas e pontuacgdes de bonus de
previsdo de vitoria.



Pontuagodes de vazas

Cada jogador ganha 1 ponto por cada vaza que ganhou. Conte o nimero de pilhas a sua frente
para ver quantas vazes vocé ganhou.

Se algum jogador causou um paradoxo durante esta rodada, o jogador que causou o paradoxo
ganha -1 ponto por vaza que ganhou.

Pontuacdo de bonus da previsio de vitoria

Se o numero de vazas ganhas for o previsto, aquele jogador recebe uma pontuacao bonus. Se
algum jogador causou um paradoxo durante esta rodada, o jogador que causou o paradoxo
nao recebera nenhuma pontuacgao bénus.

A partir do tabuleiro de pesquisa, encontre o maior grupo de fichas de seu jogador que sdo
adjacentes umas as outras, marcando 1 ponto para cada ficha nesse grupo.

"Adjacente" refere-se a um estado em que suas fichas de jogador estdao conectados
verticalmente ou horizontalmente. A conexao diagonal ndo é considerada adjacente.
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Ha 2 pilhas de vazes na frente de Anne. Portanto, Anne marca 2 pontos.

Erwin acabou de causar um paradoxo.

Ha 3 pilhas de vazas na frente dele, portanto ele marca -3 pontos. Erwin previu que poderia
ganhar "3 vazas" durante a previsdo da vitdria e na verdade ganhou 3 vazas, mas ndo recebe
nenhuma pontuac¢do de bénus porque causou o paradoxo.



Anne previu que poderia ganhar "2 vazas" durante a previsao de vitéria e na verdade ela
ganhou 2 vazas. Anne verifica o quadro de pesquisa e descobre que seu maior grupo adjacente
é feito de 5 fichas, portanto, Anne ganha 5 pontos como pontuacao de bdnus.

1-2. Fase de preparagdo para a préxima rodada

Apds completar a fase de pontuacdo, a préxima rodada comeca. Durante a fase de preparacao
apos a segunda rodada, o seguinte procedimento sera adicionado.

- Cada jogador coleta suas fichas de jogador do tabuleiro de pesquisa e do seu tabuleiro de
jogador.

- Cologue uma ficha de jogador em cada X no seu tabuleiro de jogador.

- Passe o cartdo de jogador inicial da rodada para o jogador a esquerda do atual
Jogador da inicio a rodada

4. Fim do jogo

O jogo termina depois que todos os jogadores tiverem sido o jogador inicial da rodada. O
vencedor é o jogador que marcou mais pontos depois de somar as pontuag¢des de cada rodada
(consulte a folha de resultados dos experimentos). Se houver empate, o jogador com a maior
pontuacdo durante a rodada final vence. Se esses jogadores também estiverem empatados, os
jogadores empatados compartilham a vitdria.

5. Regras adicionais para 2 jogadores

Distribua 10 cartas de gato para cada jogador e coloque as 5 cartas restantes no centro da
mesa. Depois disso, revele 3 cartas da pilha e coloque uma ficha de jogador nao utilizada na
linha verde do tabuleiro de pesquisa para cada niumero revelado. Se um nimero duplicado for
revelado, coloque uma ficha de jogador ndo utilizada nas linhas verde e amarela desse
namero. Se todas as trés cartas tiverem o mesmo numero, coloque uma ficha de jogador nado
utilizada na linha verde amarela e azul desse nimero

- Ndo preveja a vitdria em um jogo de 2 jogadores. Quando a rodada termina, se qualquer
jogador ganhar 4 ou menos vazas, esse jogador recebe uma pontuac¢do de bénus.

Nenhuma outra regra é alterada em um jogo de 2 jogadores



Ha 5 pilhas de vazaz na frente de Erwin e 3 pilhas de vazes na frente de Anne. Erwin marca 5
pontos nas vazas que ganhou, mas ndo ganha nenhum ponto de bonus. Anne recebe 3 pontos
nas vazas e pontos no tabuleiro de pesquisa como pontos de bonus no total para esta rodada.



