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uberraschend anspruchsvoll !

Immer, wenn ihr ein K&tzchen auf das Bett setzt, macht es “maunz.” Das bedeutet, es stupst ein anderes Katzchen,
das neben ihm sitzt, ein Feld weit weg. Bildet eine Reihe aus 3 Katzchen, um sie zu Katzen aufzuwerten. Und dann
bringt 3 Katzen in eine Reihe, um zu gewinnen.

Aber das ist nicht so einfach, wie es klingt, da ihr beide permanent versucht, die Katzchen anzustupsen.
Kannst du deine Katzen zum Sieg stupsen? Oder wirst du einfach aus dem Bett gestupst?

Inhalt & Aufbau:

Leert die Schachtel aus und legt den Unterteil umgedreht in die Mitte des Spielbereichs. Legt den gesteppten Spielplan
darauf, um das Bett zu bilden.

Ihr beginnt das Spiel mit 8 Kétzchen eurer Farbe. Die 8 Katzen eurer Farbe legt ihr zunéchst beiseite in eine Reserve.
Wer von euch zuletzt eine Katze gestreichelt hat, beginnt. Alternativ kénnt ihr den Zufall entscheiden lassen, wer beginnt.

8 graue Katzen
(in der Reserve)

Spielplan aus gestepptem Stoff

8 crangefarbene Katzen
{in der Reserve)

B crange-
farbene
Katzchen
(Vorrat)

Ziecl des Spiels:

In eurem Zug setzt ihr eins eurer Katzchen auf das Bett, und zwar auf ein beliebiges, unbesetztes Feld (Quadrat).
Wertet eure Kitzchen zu Katzen auf, indem ihr 3 K&tzchen in einer Reihe versammelt: horizontal, vertikal oder
diagonal.

Bildet dann eine Reihe aus 3 Katzen, um zu gewinnen! Das ist aber nicht so einfach, wie es klingt...

B graue
Katzchen
(Vorrat)

UMGEDREHTE Rickseite der Schachtel (Bettkasten)
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"Stupsen
Drei Figuren deiner Farbe in einer Reihe zu platzieren ist gar
nicht so leicht, denn wenn eine neue Figur auf das Bett gelegt
wird, stupst sie alle angrenzend liegenden Figuren 1 Feld
weiter - auch diagonal! (abb. 1a & 1b)

e, -
4* Beim Stupsen diift thr gerne maunzen und miauen! :)

Eine Figur kann direkt vom Bett gestupst werden. In dem Fall
kommt sie zuriick in den Vorrat ihres Besitzers. (Abb. 1b)

Eine angestupste Figur verursacht keine Kettenreaktion, wenn
sie auf ein neues Feld kommt. Die Figuren, in deren Nachbar-
schaft sie so kommt, bewegen sich nicht. (abb. 1b)

Wenn 2 Figuren auf dem Bett bereits in einer Reihe liegen,
kann eine andere, in diese Reihe gespielte Figur diese Figuren
nicht stupsen. Die Farben der Figuren sind hier egal. (apb. 2)
Sie kénnen aber aus anderen Richiungen gestupst werden.

Eine Reihe aus 2 Figuren zu bilden und zu verteidigen ist eine
wichtige Strategie. Ware in Abb. 2 gerade Grau am Zug und
hitte stattdessen ein graues Kitzchen gespielt, so wire eine
Reihe aus 3 grauen Katzchen in der Diagonale gewertet
worden. 2-er Reihen deines Gegners aufzubrechen oder zu
blockieren ist also der Schitissel.

Aus Katzchen werden Katzen

Priife, nach dem Stupsen, ob du 3 Katzchen in einer Reihe
(horizontal, vertikal oder diagonal) hast. Wenn du das ge-
schafft hast, werden alle 3 zu Katzen. (asb. 3) Entferne die Kétz-
chen vom Bett und aus dem Spiel. Lege sie in den Schach-
feldeckel. Kédtzchen lieben Schachteln! Ersetze sie durch
Katzen aus der Reserve und stelle diese in deinen Vorrat
{nicht auf das Bett). Du hast immer 8 aktive Figuren. Du
kannst auch eine Reihe aus sowohl Kitzchen als auch Katzen
bilden. (ssite 3)

Wenn altemativ alle 8 deiner Figuren auf dem Bett sind, darfst
du 1 Katzchen aufwerten, indem du es aus dem Spiel nimmst
und eine Katze aus der Reserve in deinen Vorrat stellst. Wenn
es strategisch wichtig ist, kdnntest du eine Katze zuriick in
deinen Vorrat stellen, anstatt ein Katzchen aufzuwerten.

Im seltenen Fall, dass mehr als 3 Figuren in einer Reihe, oder
mehrere 3-er verbunden sein sollten, wahle, welche 3-er
Gruppe du aufwertest und lass den Rest auf dem Bett. (atb. 4)
Solltest du sowohl eine 3-er Reihe haben als auch 8 Figuren
auf dem Bett, wahlst du, was davon du aktivierst.
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Das graue Katzchen hinzuzu-
figen bildet keine 3-er Reihe.

Stattdessen wird alles Angren-

zende (gelber Bereich) ein
Feld weit weg gestupst.

Ao

'5:.

HH Ia]

.y | &1

Figuren kdnnen vom Bett gestupst
werden| Es gibt aber keine weitere
Kettenreaktion (Kétzchen (a) be-
wegt sich also nicht).

Abb, 2
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Wird das orangefarbene Katzchen gespielt, wird Katz-
chen (b) gestupst, aber nicht die anderen, weil sie nicht
ineinander gestupst werden kinnen. Das verhindert

die Reihe aus 2 (oder mehr),

Abb. 3
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Grau hat 3 Kétzchen
4 in giner Reihe und ant-

b , femt sie aus dem Spial

| Jetzt kommen 3 grofe

Katzen in den Vorrat

£ von Grau.

Wenn dein Zug mehr als eine

Maglichkeit schafft, Figuren
aufzuwerten, wahle eine davon.
Entferne diese Figuren vom Bett
und lass die anderen stehen.



Katzen

Sobald in deinem Vorrat Katzen sind, kannst du wahlen, ob du in
deinem Zug ein Katzchen oder eine Katze spielst. Katzen
funktionieren genauso wie Katzchen mit einer Ausnahme: Katzen
kénnen von Kétzchen NICHT gestupst werden. Katzen jedoch
kénnen andere Katzen sowie Katzchen stupsen.

Wenn 3 deiner Figuren (Katzen und Kétzchen) eine 3-er Reihe
bilden, entfernst du alle 3 Figuren vom Bett und wertest nur die
Katzchen auf. (anb. 5) Die Katzen aus der Reihe kommen in deinen
Vorrat, wie die gerade aufgewerteten Katzen.

Wenn du eine horizontale, vertikale oder diagonale Reihe aus 3
Katzen gebildet hast, gewinnst du. Altemativ gewinnst du, wenn
du am Ende eines Zuges alle 8 Katzen auf dem Bett hast.

Priift erst dann auf einen Sieg, wenn alle gestupsten Figuren ihre Bewegung
abgeschiossen haben.

Hinweise fiir kluge Katzen

Die 4 Felder in der Mitte sind besser, weil sie am weitesten von
den Kanten weg sind und es so schwieriger ist, deine Figuren
vom Bett zu stupsen. Schrecke aber nicht davor zuriick, deine
eigenen Figuren vom Bett zu stupsen - es konnte strategisch
sinnvoll sein fir spatere Ziige.

2 Figuren in einer Reihe zu haben ist eine Mbglichkeit flr eine
3-er Reihe. Der heimlichere Weg ist ein L-formiges Muster, bei
dem du eine Figur in die Mitte stupst!
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Wenn du Katzen hast, denk dariiber nach, alle auf das Bett zu
setzen - insbesondere, wenn dein Gegner noch keine hat. Da
Katzchen sie nicht stupsen kénnen, bleiben sie an ihrem Platz.

Abb.5

Katzen kénnen Teil deiner 3-er
Reihe sein. Entferne alle 3
Figuren vom Bett Hier werden
aus beiden Kitzchen Katzen
und kommen, Zusammen mit
der Katze aus der Reihe, in
deinen Vorrat.
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weitere Infos: etwas fehlt?
www.skellig-games.de info@skellig-games.de

E -l .E Tretet unserer Commu-
N rity bei uns diskutiert

_-'-'E,"-ﬂ' mit auf unserem

[EEAEEE: Discord-servert
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Anpassung fiir jiingere Spicler

Wenn jungere Spieler mitspielen, kénnt ihr das Spiel einfacher machen, indem ihr das Aufwerten der Figuren heraus-
nehmt. Beim Aufbau erhalten alle die 8 Katzchen ihrer Farbe, die Katzen kommen zuriick in die Schachtel. Wer zuerst
eine 3-er Reihe aus K&tzchen gebildet hat, gewinnt. Das Spiel ist zwar viel kiirzer, aber dennoch herausfordernd.




