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Visao Geral
Os jogadores assumem o papel de Cat 
Ladies (Senhoras dos Gatos), parte de 
um grupo de elite de pessoas incluindo 
Maria Antonieta e Ernest Hemingway.

Durante a partida, você e os(as) ou-
tros(as) Jogadores(as)  pegarão três 
cartas por vez, coletando, desta for-
ma, brinquedos, comida, catnip (erva 
de gato), roupinhas e, claro, gatos 
adoráveis. Mas tome cuidado! Tenha 
certeza de que irá possuir comida 
suficiente para todos os seus amigos 
felinos ou seus gatos famintos irão 
subtrair pontos de seu escore.

O jogador com a maior quantidade de 
pontos de vitória (PV), vence a partida!

Componentes
Seu Cat Lady deve conter os seguin-
tes componentes. Caso contrário, 
contate-nos através do e-mail sac@
conclaveweb.com.br para suporte.

• 102 Cartas de jogo

• 13 Cartas de gatos perdidos

• 6 Fichas de pontos de vitória

• 1 Marcador de gato

• 60 Cubos de comida (20 vermelhos, 
20 azuis, 15 brancos e 5 roxos)

• 1 Livro de Regras
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Um jogo de Josh Wood 
Para 2 – 4 jogadores com idade 14+
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Docinho é de todas as cores.
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Cartas de Jogo

Cartas de Gatos Perdidos

Fichas de Pontos de Vitoria (PV)

Cubos de Comida

Marcador de Gato

Antonieta vale 2 pontos para cada
gato branco (B) que voce alimentar.

Antonieta
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Preparaçao
1)  Embaralhe as 13 cartas de gatos 

perdidos para formar um baralho de 
gatos perdidos e o coloque com a 
face para baixo. 

2) Cartas de jogo formam o baralho 
principal e este deve possuir uma 
quantidade diferente de cartas, que 
varia conforme o número de jogadores: 

• 2 jogadores: remova todas as cartas 
com os números 3+ e 4 no canto su-
perior direito e as devolva para a caixa 
do jogo. Em seguida, remova aleato-
riamente 2 cartas e as devolva para a 
caixa do jogo sem olhá-las.

• 3 jogadores: remova todas as cartas 
com o número 4 no canto superior di-
reito e as devolva para a caixa do jogo. 
Em seguida, remova aleatoriamente 
2 cartas e as devolva para a caixa do 
jogo sem olhá-las.

• 4 jogadores: nenhuma carta é removida.

3) Embaralhe o baralho principal, colo-
que-o com a face para baixo e distribua 
9 cartas com a face para cima no centro 
da mesa para formar uma matriz de 3x3. 

4)   Revele 3 cartas de gatos perdidos 
com a face para cima ao lado da matriz. 
Coloque o marcador de gato e todos os 
cubos de comida próximos à matriz.

5) O jogador que possuir mais gatos na 
vida real é o jogador inicial e joga o pri-
meiro turno da partida. O jogador que 
estiver à direita do jogador inicial pega 
o marcador de gato e o coloca próximo 
de uma linha ou uma coluna da matriz. 
O jogador inicial agora está pronto 
para jogar o primeiro turno da partida!

Exemplo de Preparaçao
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PROCURA-SE:

Descarte 2 para ganhar:  
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Coelhinho

roupinha

Mais: 6 PVs

Nenhuma: -2 PV

4
Catnip

    1) -2 PV
2-3) 1 PV x 
   4) 2 PV x 

Zoroastro vale 2 pontos para 
cada roupinha que voce possuir.

Zoroastro
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9 Cartas de 
jogo em uma 
matriz de 3x3

Gatos perdidos
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Como Jogar
Quando um jogador finaliza seu turno, 
o jogador seguinte, em sentido horário, 
joga o seu. Os jogadores continuam 
jogando turnos até o final da partida. 

Jogando um Turno
Durante seu turno, você deve pegar 
todas as três cartas de uma linha OU 
de uma coluna da matriz de 3x3 (não é 
possível pegar na diagonal). No entanto, 
você não pode escolher a linha ou a 
coluna a qual o marcador de gato estiver 
próximo. Os efeitos das variadas cartas 
serão explicados nas páginas seguintes. 

Mova o marcador de gato para perto da 
linha ou coluna de onde você retirou as 
cartas. O próximo jogador não poderá pe-
gar as cartas desta nova linha ou coluna.  

Em seguida, preencha novamente a linha 
ou a coluna escolhida com três cartas 
com a face para cima. As cartas são 
sacadas do baralho principal.

Você pode jogar cartas de Gato Perdido 
ou cartas de Spray a qualquer momento 
durante seu turno.

Seu turno finaliza e o próximo jogador, 
em sentido horário, joga o próximo turno.
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Exemplo: no turno de Julie, o marcador  

de gato está na última linha de cima para 

baixo, desta forma ela não pode pegar 

esta linha (linha da seta vermelha). 

Ela, então, decide por pegar 3 cartas da 
coluna mais à esquerda (coluna da seta 
azul).

Ela coleta um rato de brinquedo, o qual 
coloca em sua mão; o gato Senhor 
Chamego, o qual coloca na mesa à sua 
frente; um atum, que descarta e pega 
um cubo azul.

A coluna de cartas é preenchida nova-
mente e o marcador de gato é então 
colocado no topo da coluna mais à 
esquerda, já que foi desta coluna que 
ela pegou as cartas.
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4
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    1) -2 PV
2-3) 1 PV x 
   4) 2 PV x 



Fim da Partida
A partida termina quando uma linha 
ou coluna vazia precisa ser preen-
chida novamente, mas não há cartas 
sobrando no baralho principal.

O jogador com mais comida sobran-
do depois de alimentar seus gatos 
deve perder 2 PV. Se dois ou mais 
jogadores empatarem por possuírem 
mais comida sobrando, cada um deles 
perde 2 PV.

Os jogadores, então, somam todos 
os seus PV por gatos, gatos perdi-
dos, roupinhas, catnips, brinquedos 
e fichas de PV, incluindo quaisquer 
penalidades.

O jogador com a maior quantidade de 
PV vence a partida! Se dois ou mais 
jogadores empatarem com a maior 
quantidade de PV, o que possuir a 
maior quantidade de gatos alimentados 
é o vencedor. Se o empate persistir, o 
jogador que primeiro vencer a próxima 
partida de Cat Lady, é o vencedor.

Segue abaixo um resumo de cada 
item que fornece pontuação: 

Tipos de cartas

Gatos  
Quando pegar uma carta de gato, colo-
que-a à sua frente com a face para cima. 

Necessidades Alimentares 
Ao final da partida, todos os seus 
gatos precisam ser alimentados. Isto é 
representado por símbolos de comida 
na parte inferior da carta.

Se um gato está totalmente alimenta-
do, você ganha PV igual ao valor en-
contrado no lado esquerdo da carta.

Se o gato não estiver alimentado, 
você perde 2 PV, independentemente 
do valor no lado esquerdo da carta. 

Exemplo: se Bronte estiver 

alimentado com 2 atuns, o jo-

gador ganha 3 PV. Você não 

ganha pontos proporcionais 

por alimentar parcialmente o 

gato.  Se Bronte não estiver 

totalmente alimentado, o 

jogador perderá 2 PV.

Cores dos Gatos 
Os gatos possuem uma ou mais co-
res (preto, laranja ou branco). Alguns 
gatos podem fornecer PV por você 
possuir outros gatos de certas cores.

Caso os jogadores 
tenham dificuldade em 
distinguir as cores, o 
canto superior esquer-

do da carta de gato mostra a referên-
cia de sua cor:
 
P = preto, L = laranja, B = branco
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1) Gatos Alimentados

2) Penalidade de Comida

3) Pontos das Roupinhas

4) Pontos dos catnips

5) Pontos dos Brinquedos

6) Fichas de PV



Comida  
Cartas de comida são necessárias 
para alimentar seus gatos no final da 
partida. Existem três tipos de comida: 
frango, atum e leite. Quando pegar 
uma carta de comida, você deve ime-
diatamente descartá-la e coletar um 
cubo de comida da mesma cor, o qual 
você manterá até o final da partida. 
Existem também cartas x2 frango, x2 
atum e x2 leite. Ao pegar quaisquer 
destas cartas você coleta 2 cubos de 
comida da mesma cor.

Se você pegar uma carta curinga de 
comida, você deve descartá-la e pe-
gar um cubo curinga (roxo). Curingas 
podem ser usados como qualquer tipo 
de comida (frango, atum ou leite).

Nota: o jogador com mais comida 
sobrando depois de alimentar seus 
gatos deve perder 2 PV. Então, tome 
cuidado para pegar apenas comida 
suficiente para alimentar seus gatos! 

Roupinhas  
Quando pegar uma carta de roupinha, 
fique com ela em sua mão até o final 
da partida.

Ao final da partida, o jogador com 
mais roupinhas ganha 6 PV. Se dois 
ou mais jogadores empatarem, eles 
dividem os PV entre eles de modo 
uniforme.

Se você não possuir ao menos uma 
roupinha ao final da partida, você 
perde 2 PV.

Catnip (Erva de gato) 
Ao pegar uma carta de catnip, fique com 
ela em sua mão até o final da partida.
Ao final da partida, se você possuir 
apenas 1 catnip, você perde 2 PV. Se 
possuir 2 ou 3 catnips, você ganha 1 
PV para cada um de seus gatos que 
estiver totalmente alimentado. Se 
possuir 4 ou mais catnips, você ganha 
2 PV para cada um de seus gatos que 
estiver totalmente alimentado.

Brinquedos  
Quando pegar uma carta de brinque-
do, fique com ela em sua mão até o 
final da partida. Você ganha PV ba-
seado na quantidade de brinquedos 
diferentes que possuir. Você pode 
pontuar por vários conjuntos.

Exemplo: Kat finaliza a partida com 1 varinha 
com pena, 2 torres para gatos e 3 ratinhos de 

brinquedo. Ela possui um conjunto de 3 brin-

quedos diferentes e pontua 5 PV. O conjunto 

com o arranhador e o ratinho de brinquedo 

pontua 3 PV. O ratinho de 

brinquedo pontua 1 PV. 
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Rato de Brinquedo
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PROCURA-SE: Gato Perdido  
Quando você pegar carta(s) “PROCU-
RA-SE: Gato Perdido”, fique com ela(s) 
em sua mão até que você escolha jogá-
-la(s) durante um de seus turnos. 

Encontrar Gatos Perdidos 
Você pode descartar 2 cartas “PROCU-
RA-SE: Gato Perdido” de sua mão para 
“encontrar” uma das cartas de gato perdi-
do com a face para cima e adicioná-la à 
sua área de gatos na mesa à sua frente.

Gatos perdidos são como cartas de gatos 
normais e devem ser totalmente alimenta-
dos ao final da partida ou você perde 2 PV.
Quando um gato perdido é pego, não 
o reponha sacando outra carta de gato 
perdido. Somente três gatos perdidos 
com a face para cima estão disponíveis 
durante a partida.

Ganhe PV 
Você também pode descartar 2 cartas 
“PROCURA-SE: Gato Perdido” de sua 
mão para pegar uma ficha de ponto de vi-
tória, a qual vale 2 PV no final da partida.
Cartas “PROCURA-SE: Gato Perdido” 
que sobrarem em sua mão no final da 
partida não possuem nenhum valor.

Frascos de Spray  
Quando você pegar uma carta de spray, 
fique com ela em sua mão até que você 
decida jogá-la durante um de seus tur-
nos. Jogar uma carta de spray permite 
que você mova o marcador de gato. 
Isto permite a você bloquear o próximo 
jogador de pegar cartas daquela linha 
ou coluna, ou de auxiliar a si mesmo li-
berando uma linha ou coluna bloqueada 
para você pegar as cartas dela.

Cartas de spray restantes em sua mão 
no final da partida não valem pontos.

Detalhes dos Gatos

Florence, Antonieta, Eliot  
Florence é laranja e, por-
tanto, pontua para si mes-
ma quando alimentada. O 
mesmo vale para Antonieta 
(branca) e Eliot (preto).

LeVar Purrton  
Gatos de várias cores po-
dem ser considerados como 
sendo de ambas as cores.

Zoroastro  
As roupinhas de um joga-
dor pontuam normalmente 
em adição à habilidade de 
Zoroastro.

Macak  
Se estiver totalmente ali-
mentado, Macak conta 
como um catnip extra.

Waff le  
Waffle só pode comer um 
tipo de comida.

Hemingway  
Se você empatar pela 
maior quantidade de gatos 
alimentados, ele vale ape-
nas 3 PV. 7

Florence vale 2 pontos para cada
gato laranja (L) que voce alimentar.

Florence

*

1 1

Gato Perdido
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LeVar vale 4 pontos para cada 
conjunto de gatos preto(P)/laranja(L)/

branco(B) que voce alimentar.

LeVar Purrton
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Gato Perdido

1 1
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Zoroastro vale 2 pontos para 
cada roupinha que voce possuir.

Zoroastro
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Se completamente alimentado,
Macak conta como um catnip extra.

Macak
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Gato Perdido

L

Alimente Waffle com 1, 2, 3 ou 4
comidas de um tipo (       ,      ou    ).

Ele vale 3 PV para cada comida
com a qual voce o alimentou.                                                                                                                             

WaffIe
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Se voce alimentar mais
gatos, Hemingway vale 7PV, 

senao, ele vale 3PV.

Hemingway
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