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CAT IN THE BOX

fiir 2-5 Forscher*innen ab 10 Jahren
von Muneyuki Yokouchi

VERSUGEHSANLEITUNG

Spieliiberblick
Cat in the box ist ein Kartenspiel, das zur Kategorie der Stichspiele gehort. Die
Besonderheit: Die Farbe einer Karte ist zundchst unbestimmt. Erst wenn die Karte gespielt
wird, wird ihre Farbe von der ausspielenden Person festgelegt. Es ist allerdings nicht
erlaubt, eine Kombination aus Kartenwert und Farbe zu spielen, die bereits gespielt wurde
Jeder gewonnene Stich bringt 1 Punkt. Zusitzlich kénnt ihr durch korrekte Vorhersage
der Anzahl eurer gewonnenen Stiche Bonuspunkte erhalten. Die Person, die bei Spielende

die hochste Gesamtpunktzahl erreicht hat, gewinnt.
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L. Seielmatevial
4 Forschungs- 1 Runden-
45 Katzenkarten karten startkarte 5 Spieltableaus

60 Spielsteine

g e

je 12 in den Farben
Rot, Hellblau, Gelb, Petrol und Lila

5% die Werte von 1 bis 9

1 Forschungsplan
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Ersatzteilservice: Du hast ein
Qualititsprodukt gekauft. Falls ein

1 Wertungsblock 4 Abdecksteine Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht,

. wende dich bitte an uns:
. . www.pegasus.de/ersatzteilservice
. Wir wiinschen dir viele unterhalt-
same Stunden mit diesem Spiel.

Schwarz Dein Pegasus Spiele Team

Abbildung 1.1: Spielmaterial

Die Verwendung einiger Spielmaterialien ist abhéngig von der Anzahl der teilnehmenden
Personen (siehe unten stehende Tabelle). Legt das iibrige Material zuriick in die Schachtel.

Tabelle 1.1: Von Personenzahl abhiangiges Spielmaterial

An Katzenkarten Spieltableaus Spielsteine Abdecksteine

Personen
45 Karten (1-9

5 Personen 5 (1-9) 5 Tableaus 5 Farben -
40 Karten (1-8

4 Personen L (1-8) 4 Tableaus 4 Farben bendtigt
30 Kart: 1-6

3 Personen ar3en (1-6) 3 Tableaus 3 Farben -

25 Karten (1-5
2 Personen 2 (1-5) 2 Tableaus 2 Farben benotigt




L. Spieloroereituang

Abbildung 2.1: Spielvorbereitung fiir 4 Personen

1. Nehmt alle jeweils die 12 Spielsteine von 1 Farbe und 1 Spieltableau.

2. Legt je 1 Spielstein auf das ) bei jeder der 4 Farben auf eurem Spieltableau.

3. Steckt die Forschungskarten mit von links nach rechts aufsteigenden Werten in
den Forschungsplan und legt diesen in die Mitte der Spielfliche. Entnehmt der

unten stehenden Tabelle welche Seiten der Forschungskarten ihr verwenden miisst.
Grundsitzlich benétigt ihr nur die Forschungskarten, die die Werte der Katzenkarten
zeigen, die bei eurer Personenzahl im Spiel sind. Legt anschlieflend je nach Personenzahl
ggf. die 4 Abdecksteine auf die in der Tabelle angegebenen Felder des Forschungsplans.

Hinweis: Die Abdecksteine dienen lediglich der Ubersicht. Sie zeigen an, dass ihr diese
Felder fiir dieses Spiel nicht beachten miisst, da die entsprechenden Katzenkarten nicht im
Spiel sind. Die weifSe Seite der Forschungskarte, die 9 schwarze Katzen zeigt, erfiillt eine
dhnliche, jedoch eher dekorative Funktion. Ihre Verwendung ist optional.

4. Legt die Katzenkarten als verdeckten Stapel bereit.

5. Die Person, die zuletzt einer schwarzen Katze begegnet ist, wird zur Startperson.
Sie erhélt die Rundenstartkarte und legt sie vor sich ab.

Tabelle 2.1: Seiten der Spieltableaus und Forschungskarten und Verwendung der Abdecksteine

Anzahl Seite Seite Abdecksteine
Personen  Spieltableaus Forschungskarten
5 Personen LS lila -
4 Personen L S5 . weifl ode}r lila‘ auf alle Felder mit 9
(fiir euer 1. Spiel: weif3)
weif$ oder lila
3 Personen 2 3 (fiir euer 1. Spiel: weif3) B
2 Personen 2 3 weifd auf alle Felder mit 6




Fiir das Spiel mit 2 Personen gibt es ein paar Regelinderungen.
Details dazu findet ihr auf Seite 10.

%. Spielablau€

Dieses Experiment Spiel verlduft iiber so viele Runden wie Personen teilnehmen.
Jede Runde besteht aus 3 Phasen:

1.Vorbereitungsphase _ 2. Stichphase o 3. Wertungsphasé

Teilt bei % und 4 Pevsonen an
Jede Pevson 10 Kavten und bei
[1] Karten austeilen und 1 Karte abwerfen 7 Pevsonen 32 9 Kartean aus!
Mischt alle Katzenkarten und teilt sie gleichméflig an alle Personen aus. Nehmt eure
Karten auf die Hand und haltet sie vor den anderen geheim.

Seht euch eure Handkarten an und wihlt gleichzeitig jeweils 1 Karte davon aus, die ihr

1. Vorbereitungsphase

verdeckt neben den Forschungsplan abwerft. Die abaeworkenen Kavten Sind

i dieder Runde avs dew SQ\Q\I.
[2] Stichvorhersage
Seht euch eure restlichen Handkarten an und versucht vorherzusagen, wie viele Stiche
ihr damit in dieser Runde gewinnen werdet. Euer Spieltableau zeigt die moglichen
Vorhersagen an (1, 3 oder 4 Stiche bei 3 Personen bzw. 1, 2 oder 3 Stiche bei 4 und 5
Personen). Im Uhrzeigersinn beginnend mit der Startperson legen alle nacheinander
1 ihrer Spielsteine auf das entsprechende Vorhersagefeld auf ihrem Spieltableau.

ei b Pevsonen dUEt the vur |, % odev 4

ewonnene Stiche \Iovhevéazan, Oie Vovrhevsooe
Von 1 Stichen 5t 2V deitt wicht w\bzﬁ\'\ch‘,

Abbildung 3.1: 1 Karte abwerfen Abbildung 3.2: Stichvorhersage
Alle wiihlen jeweils 1 Karte von ihrer Hand und Anne priift ihre Handkarten und sieht sich die
werfen sie verdeckt neben den Forschungsplan ab. Vorhersagen der Personen an, die vor ihr an der Reihe
Die abgeworfenen Karten sind in dieser Runde waren. Sie glaubt, dass sie in dieser Runde 2 Stiche
aus dem Spiel. gewinnen wird und legt ihren Spielstein deshalb auf

das Vorhersagefeld mit der 2 auf ihrem Spieltableau.
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2. Stichphase

In dieser Phase fiihrt ihr eine Reihe von ¥erstuchen Minispielen durch, die auch Stiche
genannt werden. Die Stichphase endet, nachdem ihr eine bestimmte Anzahl von Stichen
gespielt habt oder wenn ein Paradoxon auftritt.

Ein Stich

Die Startperson beginnt und spielt 1 Katzenkarte ihrer Wahl von ihrer Hand an.

Alle anderen folgen nacheinander im Uhrzeigersinn und spielen auch jeweils 1 ihrer
Handkarten in den Stich. Immer wenn du 1 Karte spielst, musst du ihre Farbe festlegen.
Dabei musst du die nachfolgenden Regeln beachten (sieche unten und Seite 6).

Die Farbe festlegen

Die Farben der Katzenkarten auf deiner Hand sind zundchst unbestimmt. Erst wenn

du eine Karte spielst, ,beobachtest du die Farbe dieser Katze und legst fest, ob sie rot,
blau, gelb oder griin ist. Lege die gespielte Karte neben der farblich passenden Seite
deines Spieltableaus ab und lege 1 deiner Spielsteine auf das der Farbe und dem Wert
entsprechende Feld auf dem Forschungsplan.

Die angespielte Farbe
Die Farbe der in einem Stich zuerst gespielten Karte (d. h., der angespielten Karte) ist die
angespielte Farbe.

Abbildung 3.3: Die Farbe festlegen I

Peter hat eine Karte mit dem Wert 5 gespielt und festgelegt, dass sie blau ist. Er legt die Karte neben der blauen
Seite seines Spieltableaus ab und legt 1 seiner Spielsteine auf das blaue Feld mit der 5 auf dem Forschungsplan.
Da Peter als Startperson die 1. Karte des Stichs gespielt hat, ist Blau in diesem Stich die angespielte Farbe.



Regeln fiir das Festlegen der Farbe
Fiir das Festlegen einer bestimmten Farbe miissen die folgenden 2 Regeln erfiillt sein:

Regel 1: Auf dem Forschungsplan muss das Feld dieser Farbe mit dem
entsprechenden Kartenwert noch frei sein.

Regel 2: Auf deinem Spieltableau muss das )¢ bei dieser Farbe noch mit einem
Spielstein abgedeckt sein.

Zusitzlich musst du je nach deiner Position folgende Regeln beachten:

Fiir die 1. Karte eines Stichs:

Als Startperson darfst du nur eine blaue, gelbe oder griine Karte anspielen. Es ist zundchst
nicht erlaubt, eine rote Karte anzuspielen. Wurde jedoch im Verlauf einer Runde bereits
mindestens 1 Spielstein in die rote Reihe auf dem Forschungsplan gelegt, darfst du ab

sofort auch eine rote Karte anspielen. Fiir den Fall, dass du fiir keine deiner verbliebenen
Handkarten nach den Regeln 1 und 2 eine andere Farbe als Rot festlegen kannst, darfst du
ebenfalls eine rote Karte anspielen (auch wenn in der roten Reihe noch kein Spielstein liegt).

Fiir alle weiteren Karten eines Stichs:

Wenn du nach der Startperson eine Karte in den Stich spielst, darfst du fiir die Karte
grundsitzlich eine Farbe deiner Wahl (Rot, Blau, Gelb oder Griin) festlegen, solange
damit die Regeln 1 und 2 erfiillt sind. Wenn du allerdings eine andere Farbe als die
angespielte Farbe wihlst, musst du den Spielstein auf dem ) bei der angespielten Farbe
auf deinem Spieltableau entfernen, falls dieser noch dort liegt.

E )
e Favbe, bei oy das X au€ go;
wew

Spieltableqy v
bedeutet, vy J“C“ abaedeckt ist,

SRielen dav€st, Digee Ei icht wehy
o
patey 9. no?aﬁve Auswivky

Abbildung 3.4: Die Farbe festlegen II
In einem vorherigen Stich wurde bereits eine rote
Karte gespielt, da in der roten Reihe schon ein
Spielstein liegt. Als Startperson darf Irina folglich
diese 8 als rote Karte anspielen.




Abbildung 3.5: Die Farbe festlegen III

Blau ist die angespielte Farbe. Anne kinnte ihre 6
als blaue Karte spielen, aber entscheidet sich dafiir,
eine rote 3 zu spielen. Dazu muss sie ihren Spielstein
aufdem  in dem blauen Bereich auf ihrem
Spieltableau entfernen. Anne darf deshalb fiir den
Rest der Runde keine blaue Karte mehr spielen.

Gewinn eines Stichs
Nachdem alle 1 Karte in den Stich gespielt haben, gewinnt die Person den Stich, die die
Karte mit dem hochsten Wert in der angespielten Farbe gespielt hat.

Wurde jedoch mindestens 1 rote Karte gespielt, gewinnt stattdessen die Person den
Stich, die die rote Karte mit dem hochsten Wert gespielt hat. (Rot ist also die sogenannte
Trumpffarbe.)

Hinweis: Wenn du eine Karte spielst, die nicht der angespielten Farbe entspricht und nicht
rot ist, kannst du den Stich demnach nicht gewinnen.

Die Person, die den Stich gewonnen hat, nimmt alle in diesem Stich gespielten Karten und
legt sie als Stichstapel verdeckt vor sich ab.

Lege deine gewonnenen Stichstapel versetzt iibereinander, sodass du immer
nachvollziehen kannst, wie viele Stiche du in dieser Runde bereits gewonnen hast.

Damit ist der Stich beendet. Die Person, die diesen Stich gewonnen hat, wird zur neuen
Startperson und spielt 1 ihrer verbliebenen Handkarten als 1. Karte des nachsten Stichs an.

/-\clq‘\'\)n?:- to wivd
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Abbildung 3.6: Gewinn eines Stichs

Anne hat Gelb angespielt. Irinas griine Karte
kann den Stich nicht gewinnen. Peter und
Klaus haben jeweils 1 rote Karte, also Trumpf,
gespielt. Peter gewinnt den Stich, weil er die
hochste rote Karte in diesem Stich gespielt hat.




Ende der Stichphase

Spielt so lange weitere Stiche, bis am Ende eines Stichs alle nur noch 1 Handkarte ibrig
haben. Diese Karte wird nicht mehr gespielt - werft sie ab. Damit endet die Stichphase.
Falls jedoch wihrend der Stichphase ein Paradoxon auftritt, beendet ihr die Stichphase
sofort.

Ein Paradoxon @
Falls du wihrend der Stichphase eine Karte spielen musst, aber keine deiner verbliebenen
Handkarten so spielen kannst, dass die Regeln 1 und 2 erfiillt sind, verursachst du ein
Paradoxon.
Du darfst ein Paradoxon nicht freiwillig verursachen. Wenn du noch mindestens 1 Karte
regelkonform spielen kannst, musst du dies tun.
Beendet die Stichphase sofort, wenn ein Paradoxon auftritt. Die Person, die das Paradoxon
verursacht hat, legt ihre verbliebenen Handkarten offen aus, und teilt den anderen mit,
dass ein Paradoxon aufgetreten ist. Der aktuelle Stich wird nicht zu Ende gespielt. Werft
eventuell bereits in den Stich gespielte Karten ab. Niemand gewinnt diesen Stich. Eventuell
in diesem Stich bereits auf den Forschungsplan gelegte Spielsteine bleiben jedoch dort
liegen.
Falls ihe €eststellen Solitet, dass die
e e
) veits ihve Handkarten
of€en ausgeleat hat, spielt sie diese Kavte
Und the SetZt die Runde ein€ach €ort!

Verursacht
Paradoxon

Spielen keine
Karte

Abbildung 3.7: Ein Paradoxon Abbildung 3.8: Abbruch der Stichphase

Peter hat auf den X im gelben und im blauen Bereich  Peter deckt seine Handkarten auf und teilt den anderen
seines Spieltableaus keine Spielsteine mehr. Er darfalso  mit, dass ein Paradoxon aufgetreten ist. Der aktuelle

nur noch rote und griine Karten spielen. Er hat noch Stich wird nicht zu Ende gespielt und es werden
eine 4 und eine 6 auf der Hand, aber alle vier Felder keine weiteren Karten in diesen Stich gespielt. Bereits
mit 4 und das rote und das griine Feld mit 6 auf dem gespielte Karten werden abgeworfen. Bereits gelegte
Forschungsplan sind bereits belegt. Peter kann keine Spielsteine verbleiben auf dem Forschungsplan.

Karte mehr spielen und verursacht ein Paradoxon
sobald er an die Reihe kommt.
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3. Wertungsphase

Zahlt nun die Punkte, die ihr in dieser Runde erreicht habt, und notiert sie auf dem
Wertungsblock. Es gibt 2 Wertungskategorien, in denen ihr Punkte erhalten kénnt:

Die Wertung fiir die gewonnenen Stiche und die Bonuswertung fiir die Stichvorhersage.

Wertung fiir die gewonnenen Stiche

Du erhiltst 1 Punkt fiir jeden Stich, den du in dieser Runde gewonnen hast. Zahle dazu
die Anzahl deiner Stichstapel, die vor dir liegen.

Wenn du jedoch in dieser Runde ein Paradoxon verursacht hast, erhaltst du stattdessen
-1 Punkt fiir jeden Stich, den du in dieser Runde gewonnen hast.

Bonuswertung fiir die Stichvorhersage

Wenn du in dieser Runde so viele Stiche gewonnen hast, wie du vorhergesagt hast, erhaltst
du zusétzliche Punkte bei der Bonuswertung.

Wenn du jedoch in dieser Runde ein Paradoxon verursacht hast, erhiltst du keine Punkte
bei der Bonuswertung.

Ermittle fiir die Bonuswertung die grofite zusammenhangende Gruppe aus deinen
eigenen Spielsteinen, die waage- und senkrecht zueinander benachbart auf dem
Forschungsplan liegen. Du erhiltst 1 Punkt fiir jeden Spielstein dieser Gruppe.

@ @

3 Punkte

2 3
-3 Punkte

2]Punkte Abbildung 3.10: Wertung Paradoxon verursacht

Klaus hat ein Paradoxon verursacht. Er besitzt 3 Stich-
Abbildung 3.9: Wertung fiir die gewonnenen Stiche stapel, fiir die er -3 Punkte erhdlt. Er hat zwar korrekt
vorhergesagt, dass er 3 Stiche gewinnen wird, aber erhdlt
dafiir keine Punkte, weil er ein Paradoxon verursacht hat.

Anne besitzt 2 Stichstapel. Sie erhdlt dafiir 2 Punkte.

Abbildung 3.11: Bonuswertung
fiir die Stichvorhersage

Anne hat korrekt vorhergesagt, dass sie
2 Stiche gewinnen wird. Deshalb ermittelt
sie ihre grofite zusammenhdngende
Gruppe aus zueinander benachbarten
Spielsteinen auf dem Forschungsplan.
Diese besteht aus 5 Spielsteinen. Anne
erhdlt dafiir 5 zusdtzliche Punkte bei der
Bonuswertung.




1.2. Vorbereitungsphase der nachsten Runde
Nach der Wertungsphase beginnt eine neue Runde. Fiihrt wahrend jeder weiteren
Vorbereitungsphase zuerst die folgenden zusitzlichen Schritte durch:

« Entfernt eure Spielsteine vom Forschungsplan und eurem Spieltableau.
o Legt je 1 Spielstein auf das X bei jeder der 4 Farben auf eurem Spieltableau.

o Gebt die Rundenstartkarte an die nichste Person im Uhrzeigersinn weiter. Diese wird
zur Startperson fiir den 1. Stich der neuen Runde.

4. Spielende

Das Spiel endet nach der Runde, nach der alle teilnehmenden Personen jeweils 1-mal
die Startperson fiir den 1. Stich einer Runde waren (d. h., nach so vielen Runden wie
Personen teilnehmen). Die Person mit der hochsten Gesamtpunktzahl gewinnt. Bei einem
Gleichstand gewinnt diejenige der daran beteiligten Personen, die in der letzten Runde die
hohere Punktzahl (inkl. Bonuswertung) erzielt hat. Bei erneutem Gleichstand teilen sich
die daran beteiligten Personen den Sieg.
Beim Seiel wait 1 Pevsonen bleibt,
auch wenn kein Pavadoron avtvitt,

x 3 o Runde | Feld au§ dew
5. Reae\anderwcjen {Uc 1 Povsonen O ° Ai;ﬂw:@s;an P

Fiir das Spiel mit 2 Personen gibt es folgende Regelinderungen:

1. Vorbereitungsphase

« Teilt an jede Person 10 Karten aus und legt die 5 tibrigen Karten als verdeckten Stapel
neben den Forschungsplan. Deckt anschlieSend die obersten 3 Karten von diesem Stapel
auf und legt je 1 Spielstein einer nicht verwendeten Farbe auf das Feld mit dem jeweiligen
Kartenwert in der griinen Reihe. Wird derselbe Wert 2-mal aufgedeckt, legt je 1 Spielstein
auf das entsprechende Feld in der griinen und der gelben Reihe. Deckt ihr 3-mal
denselben Wert auf, legt den 3. Spielstein auf das entsprechende Feld in der blauen Reihe.

« Im Spiel zu zweit entfillt die Stichvorhersage.

3. Wertungsphase
» Wenn du 4 oder weniger Stiche gewonnen (und kein Paradoxon verursacht) hast, erhaltst du
zusitzliche Punkte bei der Bonuswertung, die du wie gewohnt ermittelst.

Alle anderen Regeln bleiben im Spiel mit 2 Personen unverindert.

\0



Abbildung 5.1: Wertung bei 2 Personen

Klaus hat in dieser Runde 5 Stiche und Anne
3 Stiche gewonnen. Klaus erhdlt dafiir 5 Punkte,
aber keine zusitzlichen Punkte bei der
Bonuswertung. Anne erhdlt nur 3 Punkte fiir
ihre gewonnenen Stiche. Allerdings erhilt sie
3 zusdtzliche Punkte bei der Bonuswertung und
damit insgesamt 6 Punkte fiir dieser Runde.
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Anzahl Seite
Forschungskarten

Personen Katzenkarten  Symbol

Abdecksteine

5 Personen 45 Karten (1-9)
4 Personen 40 Karten(1-8)
3 Personen 30 Karten (1-6)
2 Personen 25 Karten (1-5)

N W FEFWu

lila -

weif$ oder lila auf Felder mit 9
weil oder lila -
weifd auf Felder mit 6

.

Teilt Katzenkarten gleichmafig aus
Werft 1 Handkarte verdeckt ab

aseyd
-s3unjraraqiop

Sagt Anzahl gewonnener Stiche vorher

B

'
Spielt Stiche, bis 1 Handkarte tibrig ist

- e
Stich -
Startperson beginnt, andere folgen reihum

— S—

-

Spiele 1 Karte und lege ihre Farl;e' fest.
Lege 1 Spielstein auf das entsprechende
Feld auf dem Forschungsplan.

Kein Trumpf (Rot) gespielt
Karte mit dem hochsten Wert in der
angespielten Farbe gewinnt

E aseydypng
<o

Mindestens 1 Trumpf (Rot) gespielt
Rote Karte mit dem hochsten Wert
gewinnt

Person, die diese Karte gespielt hat:

« Lege alle Karten dieses Stichs als Stichstapel
vor dir ab

« Du wirst Startperson fiir den nichsten Stich

Wertung fiir gewonnene Stiche
Erhalte 1 Punkt fiir jeden gewonnenen Stich.

Bonuswertung fiir Stichvorhersage

(zusitzliche Punkte fiir korrekte Stichvorhersage)
Erhalte 1 Punkt fiir jeden Spielstein in deiner
grofiten zusammenhéngenden Gruppe auf dem
Forschungsplan.

%a aseydsSunyzop

Bei der Entwicklung dieses Spiels sind keine Katzen zu Schaden gekommen.

Farbe festlegen

Regel 1: Auf dem Forschungsplan muss
das Feld dieser Farbe mit dem ent-
sprechenden Kartenwert noch frei sein.
Regel 2: Auf deinem Spieltableau muss
das X bei dieser Farbe noch mit einem
Spielstein abgedeckt sein.

Zusitzliche Regeln je nach Position:

1. Karte eines Stichs
Du darfst zunéchst nur Blau, Gelb oder
Griin anspielen. Liegt bereits 1 Spielstein
in der roten Reihe, darfst du auch Rot
anspielen.

Alle weiteren Karten eines Stichs
Du darfst jede Farbe spielen.
Wenn du eine andere Farbe als die
angespielte Farbe wihlst, musst du den
Spielstein auf dem X bei der angespielten
Farbe auf deinem Spieltableau entfernen.

Paradoxon

Wenn du die Farbregeln nicht einhalten
kannst, verursachst du ein Paradoxon.

« Decke deine Handkarten auf
- Geht sofort zur Wertungsphase tiber

Wertung fiir Verursacher
Wertung: -1 Punkt pro gewonnenem Stich
Bonuswertung: keine Punkte

Anderungen fiir 2 Personen

Vorbereitungsphase
o Legt 5 Karten verdeckt ab und deckt 3
davon auf. Legt je 1 Spielstein einer nicht
verwendeten Farbe auf die entsprechen-
den Felder auf dem Forschungsplan.
« Stichvorhersage entfillt

Wertungsphase
Hast du 4 oder weniger Stiche gewonnen,
erhiltst du die Punkte der Bonuswertung.




