


Hi! Ich bin’s! Deine Katze.

Als ich mich dazu entschieden habe, bei dir einzuziehen (was natiirlich meine
Entscheidung war), hast du mir Wasser, ein Bett und ein Katzenklo angeboten ...
Danbke, nett gemeint. Aber das reicht nicht aus, um mich gliicklich zu machen.

Ich habe meine Bediirfnisse, weifst du? Triume!

Mein ganzes Leben dreht sich um Fressen, Spielen und Schlafen. Fressen,
Spielen, Schlafen. Fressen, Spielen, Schlafen. Das ist alles, wovon ich traume.

Hor genau zu, ich erklire es dir ...

Stell dir vor, iiberall im Haus stehen Népfe mit Leckereien. Jede Menge Ndipfe.
Mit Leckereien im Uberfluss. Und diese Aufziehmduse, die ich stundenlang
jagen kann. Und Regale. Ganze Wiinde voller Regale! Und Plitze zum
Schlafen sowie Plitze, an denen ich gemiitlich in der Sonne liegen kann. Ich
will sie iiberall. In jedem Zimmer. In jedem sonnendurchfluteten Winkel.
SchliefSlich muss ich mich ausruhen. Und was ist schon wichtiger als ich?

Also ...

Wirst du mir jeden Wunsch erfiillen? Machst du mich zur gliicklichsten
Katze der Welt? Ich will dieses luxuriose Leben, Mensch!

Spielzeug, Regale, Nipfe, Schlafplitze - ich will alles!



Ziel des Spiels

Im Laufe des Spiels wirst du deine Wohnung um Schlafplitze, Regale, Spielzeugmduse und Népfe erweitern. Dabei ist dein

einziges Ziel, mich gliicklich zu machen!

Ich bleibe an deiner Seite und begutachte jede neue Einrichtung, die du fiir mich kaufst. Gefdllt sie mir, belohne ich dich
mit Gliickspunkten. Die Sache ist jedoch: Meine Freunde in der Nachbarschaft haben mit ihren Menschen denselben Plan.
Am Ende wird jedoch nur die Katze, deren Mensch die meisten Punkte erzielt, als GLUCKLICHSTE KATZE DER WELT

gefeiert werden. Und das sollte jawohl ich sein, oder?

Spielmaterial

4 Startpldttchen-Sets
(je 10 Plattchen pro Set)

4 Wohnungs-Startteile
(bestehend aus 5 Plattchen
in Kreuzform)

80 Einrichtungsplattchen 5 Wertungs- 5 Spielende-
(28x Kosten 3-4, 28x Kosten 5-6, pléattchen Bonus-
24x Kosten 7) plattchen

1 Spielmatte

8

1 Startmarker

4 Katzenfiguren
(je 1 pro Farbe)

4 doppelseitige
Gliicksmarker
(je 1 pro Farbe)

4 doppelseitige
Mausmarker



Vorbereitung
der Spielmatte

0 Legt die Spielmatte in die Mitte eurer Spielfldche.

e Sortiert alle Einrichtungsplittchen nach ihren Kosten in 3 Stapel:
einen Stapel mit Kosten 3-4, einen mit Kosten 5-6 und einen
mit Kosten von 7. Mischt jeden Stapel einzeln. Legt die Stapel
anschlieflend auf die vorgesehenen Felder oben auf der Spielmatte.

e Zieht 3 Einrichtungsplattchen von jedem Stapel. Legt sie auf-
gedeckt auf die vorgesehenen Felder unterhalb der Stapel. Sie
bilden den Pldttchenmarkt.

o Legt die 5 Wertungsplittchen mit einer zufélligen Seite nach

oben auf die vorgesehenen Felder in der Mitte der Spielmatte.
Fiir eure erste Partie empfehle ich euch, die A-Seite jedes Platt-
chens zu verwenden. In spiteren Partien konnt ihr die Seiten
frei aussuchen oder zufillig bestimmen. Hinweis: Die Wertungs-
pléttchen ,Napf“ und ,, Pléittchen” haben jeweils nur eine Variante.

e Legt 2 zufillige Spielende-Bonusplittchen auf die vorgesehenen
Felder unten auf der Spielmatte. Fiir eure erste Partie
empfehle ich euch, ohne Bonusplittchen zu spielen.

Spielt eure erste Partie mit der A-
Seite der Wertungsplittchen und
ohne Spielende-Bonusplittchen.

Aufbau der inrichtungsplittchen

Miinzwert Kosten
—- -
Typ und Gliicks-
Farbe punkte
_— -—



Jede Person fiihrt die Pel‘sonl.lche
folgenden Schritte aus: Vorbereltung

Wihle eine Farbe, nimm das Wohnungs-Startteil
dieser Farbe und lege es aufgedeckt vor dich.
Dieses Startteil zusammen mit allen Pléttchen,
die du im Laufe des Spiels hinzuftigst, ist deine
~Wohnung*

Nimm die Katzenfigur und den Gliicksmarker
deiner gewihlten Farbe sowie 1 Mausmarker.

@ Stelle deine Katzenfigur auf das mittlere Feld
deiner Wohnung (das mit dem Napf).

Lege deinen Gliicksmarker mit der Pfote
nach oben auf Feld 0 der Gliicksleiste auf der
Spielmatte.

@ Drehe den Mausmarker auf diese Seite
und lege ihn fiir spater vor dich.

Nimm das Set aus 10 Startplittchen, die oben

e rechts das gleiche Pfotensymbol haben wie dein
Wohnungs-Startteil. Mische diese Plittchen und
lege sie als verdeckten Stapel vor dich - dies ist
dein Nachziehstapel. Lass daneben etwas Platz fiir
einen offenen Ablagestapel.

Ziehe 5 Plittchen von deinem Nachziehstapel und
nimm sie auf die Hand.

@ Wer zuletzt eine faulenzende Katze auf einem Sofa
gesehen hat, nimmt den Startmarker und behalt
ihn fir die gesamte Partie.

Nun seid ihr bereit ...
mich zur gliicklichsten
Katze der Welt zu machen!



Spielablauf

Wer den Startmarker hat, beginnt die Partie. Danach
seid ihr nacheinander im Uhrzeigersinn am Zug. Dies
wiederholt ihr, bis jemand 60 Gliickspunkte erreicht.
Dann spielt ihr die aktuelle Runde zu Ende, sodass ihr
alle gleich oft am Zug wart (also bis die Person rechts
vom Startmarker ihren Zug beendet hat). Anschlielend
fithrt ihr alle jeweils einen letzten Zug aus.

Wenn du am Zug bist, fithre diese 4 Schritte in der
vorgegebenen Reihenfolge aus:

Zu Beginn deines Zugs darfst du deine Katzenfigur
waagerecht und senkrecht (aber nicht diagonal) iiber
beliebig viele Plattchen bewegen. Allerdings sind nur
die ersten 2 Schritte kostenlos. Fiir jeden weiteren
Schritt im selben Zug musst du 1 Plattchen von deiner
Hand offen auf deinen Ablagestapel legen.

Wir Katzen achten
darauf, uns nicht zu
iiberanstrengen. Sorge
also dafiir, dass sich
zusdtzliche Schritte fiir
mich lohnen.

Deine Katze darf wahrend ihrer Bewegung kein Plattchen
betreten, auf dem sie zu Beginn oder wihrend dieses
Zugs bereits gewesen ist. Deine Katze darf jedoch auf ein
Plattchen zuriickkehren, auf dem sie in einem vorherigen
Zug gewesen ist.

Hinweis: Die Bewegung deiner Katze ist optional. Du
darfst sie auch einfach stehen lassen und diesen Schritt
iiberspringen.

Naschkatze

Jedes Mal, wenn deine Katze ein Napf-Plittchen betritt,
erhiltst du die darauf aufgedruckten Gliickspunkte
(unten rechts). Riicke deinen Gliicksmarker auf der
Gliicksleiste der Spielmatte entsprechend vor.

Beispiel: Maria bewegt
ihre Katze um 3 Plattchen.
Die ersten 2 Schritte sind
kostenlos. Fiir den dritten
Schritt legt Maria 1 Platt-
chen von ihrer Hand

auf ihren Ablagestapel.
Wihrend dieser Bewegung
hat sie ihre Katze iiber

ein Napf-Plittchen
bewegt. Dafiir erhalt sie

1 Glackspunkt.



Als Nichstes darfst du - egal, ob du deine Katze zuvor
bewegt hast oder nicht - 1 Plittchen von deiner Hand
zu deiner Wohnung hinzufiigen:

« Ist es ein Schlafplatz-, Maus- oder Regal-Plittchen?
Lege es an eine leere Stelle, die waagerecht oder
senkrecht (nicht diagonal) zu dem Pléttchen mit
deiner Katze benachbart ist.

« Ist es ein Napf-Plittchen? Lege es auf ein bereits
ausliegendes Plittchen, das waagerecht oder senk-
recht (nicht diagonal) zu dem Plittchen mit deiner
Katze benachbart ist. Uberdecke das vorhandene
Plattchen damit. Du darfst ein Napf-Plittchen nicht
auf ein anderes Napf-Plattchen oder auf ein Plattchen
mit Marker/Figur legen.

Hinweis: Deine Wohnung darf in alle Richtungen
beliebig grof} werden, es gibt keine Begrenzung.

Beispiel: Maria legt ein Maus-Plittchen von ihrer Hand
direkt rechts neben das Plittchen mit ihrer Katze.

Priife nach dem Legen eines Plittchens, ob du dafiir
Gliickspunkte erhéltst. Ein Plattchen kann auf zwei Arten
Gliickspunkte einbringen:

« Aufgedruckte Punkte: Du erhiltst die Gliickspunkte,
die unten rechts auf dem Plattchen aufgedruckt sind.
Nicht alle Plittchen haben aufgedruckte Punkte.

+ Punkte durch Wertungsplittchen: Du erhiltst
Gliickspunkte fiir den Typ (= das Symbol) des neu
gelegten Plattchens wie auf dem entsprechenden
Wertungsplattchen auf der Spielmatte angegeben.
(Die Wertungsplittchen werden ab S. 10 erklirt.)

Immer wenn du wihrend des Spiels Gliickspunkte
erhéltst, riicke deinen Gliicksmarker auf der Gliicksleiste
der Spielmatte entsprechend vor.

Hinweis: Einige Einrichtungsplattchen, die du auf dem
Plattchenmarkt kaufen kannst (siehe ,, Einrichtungs-
pldttchen kaufen; S. 9), zeigen zwei Symbole statt einem.
Falls sie unterschiedlich sind, werte sie in einer Reihen-
folge deiner Wahl. Sind sie identisch, werte sie beide
gleichzeitig zusammen.

Du bist nicht verpflichtet, ein
Pléittchen zu deiner Wohnung
hinzuzufiigen — aber wie willst
du mich sonst zur gliicklichsten
Katze der Welt machen?!

Beispiel (Fortsetzung): Fiir das soeben gelegte
Maus-Plattchen erhalt Maria 1 Gliickspunkt wie darauf
aufgedruckt sowie 4 weitere Gliickspunkte durch das
Maus-Wertungsplattchen A (siehe S. 14). Insgesamt hat
Maria durch dieses Plittchen 5 Gliickspunkte erhalten.



Katzen-Kombo: [ | | ]/

Bildest du durch das Legen eines Plittchens eine waagerechte
oder senkrechte Linie aus 3 gleichfarbigen Plittchen, 16st du eine
Katzen-Kombo aus. Dann darfst du sofort ein weiteres Plittchen
an eine beliebige Stelle in deiner Wohnung legen. Es muss nicht
benachbart zu dem Plittchen mit deiner Katze sein!

Priife, ob du fiir das weitere Plittchen Gliickspunkte erhaltst.
Das Legen dieses Plattchens kann eine weitere Katzen-Kombo
auslosen. Ist dies der Fall, lege weitere Plittchen von deiner
Hand, bis du keine weitere Katzen-Kombo mehr ausldst oder
kein Plattchen mehr auf der Hand hast.

Hinweis: Das Erweitern einer bestehenden Katzen-Kombo um
weitere Plittchen derselben Farbe 10st keine erneute Katzen-
Kombo aus!

Klarstellungen:
o Eine diagonale Linie bildet KEINE Katzen-Kombo.

o Du darfst das weitere Plattchen durch eine Katzen-Kombo
zwar an eine beliebige Stelle in deiner Wohnung legen.
Trotzdem gelten die tibrigen Legeregeln: Ein Schlafplatz-,
Maus- oder Regal-Plittchen musst du an eine leere Stelle
legen, die waagerecht oder senkrecht zu einem deiner
Plattchen benachbart ist. Ein Napf-Plattchen musst du auf
ein vorhandenes Plattchen legen, das kein Napf-Plittchen ist.

Uberdeckst du ein Plittchen, das Teil einer Katzen-Kombo
war, mit enem Napf der gleichen Farbe, 16st das keine
erneute Katzen-Kombo aus. Du kannst jedoch ein Ende einer
bestehenden Katzen-Kombo mit einem Napf einer anderen
Farbe tiberdecken und die Linie dann am anderen Ende mit
einem neuen Plittchen derselben Farbe erweitern, um eine
neue Katzen-Kombo auszuldsen. (Das Spiel ,erinnert* sich
nicht an vorherige Katzen-Kombos, die nicht mehr sichtbar sind.)

Es ist moglich, eine Katzen-Kombo aus 4 oder 5 Plittchen
zu bilden, wenn du einen Napf so legst, dass er 2 getrennte,
gleichfarbige Linien (aus je 1 bis 2 Pléttchen) verbindet.

o Esist auch moglich, mit nur einem Pléttchen 2 Katzen-
Kombos gleichzeitig auszuldsen - eine waagerechte und eine
senkrechte. Fithre beide Katzen-Kombos nacheinander aus
(sowie alle ggf. dadurch entstehenden Katzen-Kombos).

« Du bist nicht verpflichtet, eine Katzen-Kombo auszufiihren,

weil das die Anzahl der Plittchen in deinem Nachziehstapel
verringert und dich spéter einschrianken kann.

Beispiel: Maria legt ein Napf-Plattchen wie abgebildet.
Dadurch bildet sie eine Linie aus 3 roten Pléttchen.
Zuerst erhilt sie 3 Punkte fiir den Napf. Danach

darf sie dank der Katzen-Kombo sofort ein weiteres
Plattchen von ihrer Hand in ihre Wohnung legen.

(1.
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Beispiel (Fortsetzung): G Fiir ihre Katzen-Kombo
beschliefit Maria, ein Regal-Plattchen wie abgebildet
zu legen. Sie erhalt dafiir 6 Punkte (1 auf dem Plitt-
chen aufgedruckt und 5 durch die Regal-Wertung A).
Da sie damit eine neue blaue 3er-Linie bildet, 16st sie
eine weitere Katzen-Kombo aus. e Hierfiir ent-
scheidet sie sich, einen Schlafplatz von ihrer Hand zu
legen. Sie erhalt dafiir 6 Punkte (2 auf dem Plittchen
aufgedruckt und 4 durch die Schlafplatz- Wertung B).
Diese rote Linie ist jetzt sogar 4 Plattchen lang. Da
sie jedoch bereits Teil einer Katzen-Kombo war, 19st
das keine weitere aus. Maria fahrt daher mit dem
néchsten Schritt ihres Zugs fort.



In diesem Schritt darfst du 1 oder mehrere Einrichtungs-
plattchen kaufen. Falls du das mdchtest, decke alle
ibrigen Plattchen von deiner Hand auf und zéhle ihre
Miinzwerte zusammen. Das sind die Zahlen auf dem
Miinzsymbol in der oberen linken Ecke jedes Plattchens.

Dies ist der Betrag, den du in diesem Zug fiir neue
Einrichtungsplittchen ausgeben kannst. Wéhle dazu

1 oder mehrere Plittchen aus dem Plattchenmarkt,
deren Gesamtkosten du dir leisten kanns. Lege die neu
gekauften Plittchen oben auf deinen Nachziehstapel.

Du ziehst diese Plittchen
am Ende deines Zugs auf
die Hand. Ich kann es
kaum erwarten, die neuen
Sachen auszuprobieren, die
du mir gekauft hast!

Fiille den Plattchenmarkt nach deinem Einkauf wieder
auf. Ziehe dafiir neue Plittchen von den entsprechenden
Stapeln und lege sie offen auf die leeren Felder. Falls ein
Stapel leer ist, wird diese Spalte nicht mehr aufgefiillt.

Hinweis: Du bist nicht verpflichtet, neue Plittchen zu
kaufen. Dieser Schritt ist optional.

Denk daran, warum du
das tust ... Ich kann nur
gliicklich werden, wenn du
mir etwas kaufst!

Beispiel: Die Plittchen auf Marias Hand sind 4 Miinzen
wert. Leider sind alle Plattchen in der mittleren und
rechten Spalte des Plattchenmarkts teurer. Daher wéhlt
sie das Pldttchen oben links mit Kosten von 4 und legt
es oben auf ihren Nachziehstapel. Nach ihrem Einkauf
fiillt Maria das leere Feld im Markt mit einem neuen
Plittchen vom linken Stapel auf.

Der Mausmarker

Einmal im Spiel zu Beginn von Schritt 3 (Einrichtungsplétt-
chen kaufen) darfst du deinen Mausmarker umdrehen.

Wenn du das tust, entferne sofort alle 3 Plattchen aus
genau 1 Spalte des Plattchenmarkts und lege sie in einer
Reihenfolge deiner Wahl unter den zugehdorigen Stapel
zurlick. Fiille anschliefend die leeren Felder mit 3 neuen
Plattchen von diesem Stapel auf.

Du kannst dies unabhingig davon tun, wo sich dein
Mausmarker befindet.



Am Ende deines Zugs legst du alle Plittchen, die du
noch auf der Hand hast, offen auf deinen Ablagestapel.
Ziehe dann 5 neue Plittchen von deinem Nachzieh-
stapel. Sollte dein Nachziehstapel zu einem beliebigen
Zeitpunkt leer sein, mische deinen Ablagestapel zu
einem neuen Nachziehstapel. Ziehe dann so lange
weiter, bis du 5 Plattchen auf der Hand hast.

Hinweis: Hast du in deinem Nachzieh- und Ablagestapel
nicht genug Plattchen, um 5 Plittchen zu ziehen, ziehe
so viele wie méglich. Deinen nichsten Zug spielst du
mit weniger als 5 Plattchen auf der Hand.

Dein Zug ist nun zu Ende und die Person zu deiner
Linken ist an der Reihe.

Ende des Spiels

Sobald jemand 60 oder mehr Gliickspunkte erreicht,
wird das Spielende eingeleitet. Spielt die aktuelle Runde
zu Ende, sodass ihr alle gleich oft am Zug wart (also bis
die Person rechts vom Startmarker ihren Zug beendet hat).
Anschlieflend fithrt ihr alle jeweils einen letzten Zug aus.

Zahlt danach alle aufgedruckten Gliickspunkte auf den
Plattchen in eurer Hand, eurem Nachziehstapel und
eurem Ablagestapel zusammen. Addiert diese zu euren
bisher erzielten Gliickspunkten auf der Leiste. (Das ist
der Effekt des Summen-Wertungsplittchens, siehe S. 11.)

Wer schliefilich die meisten Gliickspunkte hat, gewinnt.
Was jedoch noch wichtiger ist: Diese Person hat ihre
Katze zur gliicklichsten Katze der Welt gemacht!

Bei Gleichstand teilt ihr euch den Sieg.

Hinweis: Wer mehr als 60 Punkte erreicht, dreht den
eigenen Gliicksmarker auf die Seite mit der ,,60“ und
zahlt am Anfang der Gliicksleiste weiter.

Wertungs-
plattchen

Alle Einrichtungsplittchen, auch die eurer Startplattchen-
Sets, haben 1 oder 2 dieser Symbole: Napf, Regal,
Schlafplatz, Maus. Die Wertungsplittchen auf der
Spielmatte legen fest, wie jedes dieser Symbole gewertet
wird, wenn ihr ein solches Pléttchen in eure Wohnung legt.

Jedes Symbol, aufler dem Napf, kann auf 2 verschiedene
Weisen gewertet werden, je nachdem, welche Seite des
entsprechenden Wertungsplattchens sichtbar ist. Dies
wird bei der Spielvorbereitung festgelegt und dndert sich
wiahrend des Spiels nicht. Auf den folgenden Seiten wird
erklart, wie jedes Symbol gewertet wird.

Napf Regal

Schlafplatz Maus
Hinweis: Es gibt einen flinften
Plattchentyp auf euren Wohnungs-
Startteilen, den Kratzbaum. Er

gibt keine Punkte, und keines der
Wertungsplittchen bezieht sich

darauf. Seine Farbe kann jedoch

fiir Katzen-Kombos wichtig sein.



Nipfe unterscheiden sich von den anderen Plattchen:
Fiir sie gelten eigene Legeregeln (siehe S. 7) und sie
werden immer auf die gleiche Weise gewertet. Daher ist
ihr Wertungsplattchen auf beiden Seiten gleich.

Wenn du ein Napf-Plittchen legst und jedes Mal, wenn
deine Katze ein Napf-Plattchen betritt, erhaltst du die
darauf aufgedruckten Gliickspunkte (unten rechts).
Wenn deine Katze bereits auf einem Napf steht und sich
in deinem Zug nicht bewegt, erhéltst du keine Punkte.

Hinweis: Dies gilt auch fiir den Start-Napf auf deinem
Wohnungs-Startteil. Es gibt zwar keine Punkte fiir das
Legen; aber jedes Mal, wenn deine Katze das Feld mit
dem Start-Napf betritt.

Beispiel: Maria legt ein Napf-Pldttchen auf ein vor-
handenes Plittchen und erhilt sofort 3 Gliickspunkte,
wie auf dem Pléttchen aufgedruckt. Von nun an erhalt
sie jedes Mal 3 weitere Gliickspunkte, wenn ihre Katze
dieses Napf-Plittchen betritt.

Dieses Wertungsplattchen ist auf beiden Seiten gleich.

Nach der letzten Runde zdhlt ihr alle aufgedruckten
Gliickspunkte auf den Plittchen in eurer Hand, eurem
Nachziehstapel und eurem Ablagestapel zusammen.

Beispiel: Dies sind alle Plittchen, die Maria am Spiel-
ende iibrig hat. Sie bringen ihr 6 Gliickspunkte ein.

Unhdfliche Leute behaupten, wir
Katzen wiirden kein Mafs kennen
und immer fressen, sobald wir etwas
im Napf finden. Eine Liige! Wir
wihlen sorgfiltig, was wir fressen
und wann. Wir wiirden nicht einfach
irgendetwas fressen.



Wenn du ein Regal-Plattchen legst, erhaltst du 1 Gliicks-
punkt fiir jedes Regal-Symbol in dieser Gruppe von
waagerecht und/oder senkrecht benachbarten Regal-
Plattchen (einschliefSlich des neuen Plittchens).

Hinweis: Falls das neu gelegte Plattchen 2 Regal-Symbole
zeigt, erhoht es die Wertung um 2 Gliickspunkte. Es 16st
die Regal-Wertung jedoch nicht zweimal aus.

Beispiel: Maria fiigt einer bestehenden Gruppe von
Regal-Plattchen ein Pliattchen mit 2 Regal-Symbolen
hinzu. In dieser Gruppe gibt es nun 5 Regal-Symbole.
Daher erhalt sie sofort 5 Gliickspunkte. (Fiir das
Pldttchen selbst erhdlt Maria keine Gliickspunkte, da in
der unteren rechten Ecke keine Punkte aufgedruckt sind.)

Wenn du ein Regal-Plattchen legst, erhaltst du 1 Gliicks-
punkt fiir jedes Regal-Symbol in dieser Gruppe von
diagonal verbundenen Regal-Plattchen (einschliefSlich
des neuen Plittchens).

Hinweis: Falls das neu gelegte Plattchen 2 Regal-Symbole
zeigt, erhoht es die Wertung um 2 Gliickspunkte. Es 16st
die Regal-Wertung jedoch nicht zweimal aus.

Beispiel: Maria legt ein Plittchen mit 1 Regal-Symbol
wie abgebildet und erh6ht damit die Regal-Symbole in
dieser diagonalen Gruppe auf 5. Sie erhilt 1 Gliicks-
punkt, der auf dem neuen Plattchen aufgedruckt ist,
und 5 Gliickspunkte fiir die diagonale Regal-Gruppe.



Wenn du ein Schlafplatz-Plattchen legst, erhiltst du
2 Gliickspunkte fiir jedes Schlafplatz-Symbol in deiner
Wohnung, welches das einzige Schlafplatz-Symbol in

Wenn du ein Schlafplatz-Plattchen legst, erhéltst du
2 Glickspunkte fiir jedes Schlafplatz-Symbol in der
Zeile und Spalte des neu gelegten Plittchens (einschliefs-

seiner Zeile und Spalte ist.

2

Beispiel: 0 Wiirde Maria das Schlafplatz-Plattchen
wie im oberen Beispiel legen, wiren das 6 Gliicks-
punkte, weil jedes ihrer 3 Schlafplatz-Symbole allein
in seiner Zeile und Spalte liegt. e Wiirde sie das
Schlafplatz-Plattchen jedoch wie im unteren Beispiel
legen, wiirden sich die beiden unteren Schlafplitze
gegenseitig autheben, und sie wiirde nur 2 Gliicks-
punkte erhalten (fiir den Schlafplatz oben links).

lich des Plittchens selbst).

Beispiel: Maria legt ein Schlafplatz-Plittchen wie
abgebildet. Es ,,sieht” in seiner Zeile und Spalte ins-
gesamt 2 weitere Schlafplatz-Symbole. Zusammen mit
sich selbst sind das 3 Symbole, wofiir Maria 6 Gliicks-
punkte erhalt.



Wenn du dein erstes Maus-Plattchen im Spiel legst, lege
deinen Mausmarker auf dieses Plittchen. Drehe den
Mausmarker dabei nicht um!

Jedes Mal, wenn du ein neues Maus-Plittchen legst,
bewege deinen Mausmarker dorthin. Nutze den kiirzes-
ten Weg liber waagerecht und senkrecht benachbarte
Plattchen. (Gibt es mehrere gleich kurze Wege, wiihle
einen davon aus.) Zahle dann, wie viele Plattchen deine
Maus betreten hat (einschliefSlich des neuen Plittchens).
Du erhiltst 1 Gliickspunkt pro betretenem Plattchen.

o
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Beispiel: Q Maria legt ihr zweites Maus-Plattchen
und erhalt sofort die 2 aufgedruckten Gliickspunkte.
20 Dann bewegt sie ihre Maus auf das neu gelegte

Plattchen. Das sind 5 Schritte und daher 5 Gliickspunkte.

Hinweis: Du erhiltst keine Gliickspunkte, wenn deine
Maus ein Napf-Plittchen betritt. Nur deine Katze erhalt
Punkte fiir betretene Népfe.

Dieses Wertungsplattchen funktioniert dhnlich wie das
Wertungsplattchen ,Mause — A Statt jedoch 1 Gliicks-
punkt pro betretenem Plattchen zu erhalten, erhaltst du
die beiden hochsten Gliickspunkt-Werte aller Plattchen
auf dem Weg deiner Maus.

(1)
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Beispiel: G Maria legt ihr zweites Maus-Plittchen
und erhalt sofort die 2 aufgedruckten Gliickspunkte
(wie im vorherigen Beispiel). @5 Dann bewegt sie

ihre Maus auf das neu gelegte Plattchen. Von den fiinf
betretenen Plattchen (davon zwei mit 2 Punkten, eines
mit 5 Punkten, eines mit 1 Punkt und eines ohne Punkte)
wertet Maria die zwei hochsten Plittchen. Somit erhilt
sie 2 + 5 = 7 Gliickspunkte.



Variante: Spielende-
Bonuspldttchen

Wir empfehlen, dass ihr zunéchst einige normale
Partien spielt, bevor ihr diese Variante ausprobiert.

Vorbereitung

Zieht in Schritt 5 der ,Vorbereitung der Spielmatte®
2 zufillige Spielende-Bonusplattchen und legt sie offen
auf die vorgesehenen Felder unten auf der Spielmatte.

Spielablauf

Der Spielablauf ist unverandert. Die Bonusplattchen
werden erst am Ende des Spiels gewertet. Sie gelten fiir
euch alle gleichermafen.

Ende des Spiels

Am Ende des Spiels — nach dem allerletzten Zug, aber
bevor ihr eure Gliickspunkte vergleicht — erhaltet ihr
zusétzliche Glickspunkte geméf3 den beiden Bonus-
plattchen auf der Spielmatte.

Alle 5 Bonusplittchen sind auf dieser Seite erlautert.

Hinweis: Es sind immer nur 2 dieser Plattchen im Spiel.

Ubersicht aller Bonusplittchen

Quiekende Nachbarn:

Ihr erhaltet 3 Gliickspunkte fiir jedes
Paar aus waagerecht oder senkrecht
benachbarten Maus-Symbolen.

Hinweis: Jedes Maus-Symbol kann
nur zu 1 Paar gehoren (3 benachbarte
Mause sind nur 3 Gliickspunkte

wert; 4 benachbarte Mduse ergeben

2 eigene Paare fiir 6 Gliickspunkte).

Zugingliche Nipfe:

Ihr erhaltet 2 Gliickspunkte fiir
jedes leere Feld, das zu mindestens
1 Napf-Symbol waagerecht oder
senkrecht benachbart ist.

Umgebene Schlafplitze:

Ihr erhaltet 4 Gliickspunkte fiir
jedes Schlafplatz-Symbol in eurer
Wohnung, das zu 4 Plittchen
benachbart ist (je 1 Plittchen oben,
unten, links und rechts).

Ziemlich bunte Zeilen:

Ihr erhaltet 6 Glickspunkte fiir
jede Zeile in eurer Wohnung, in der
Plattchen aller 4 Farben vorhanden
sind (Rot, Gelb, Griin, Blau; in
beliebiger Reihenfolge).

Hinweis: Grau gilt hierbei nicht als
Farbe.

Regale am Rand:

Thr erhaltet 3 Gliickspunkte fiir jedes
Regal-Plattchen in der ganz linken und
ganz rechten Spalte eurer Wohnung
(also links und rechts am Rand).

Hinweis: Es zdhlen die Plattchen,
nicht die Symbole. Ein Pldttchen
mit 2 Regal-Symbolen ist daher

3 Gliickspunkte wert, nicht etwa 6.
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