UBERBLICK

Es ist Nacht in der Stadt und die Katzen streunen iiber die Dicher. Darunter auch deine beiden Katzenpaare.
Bring sie zusammen, dann erhiltst du Futter. Aber sei vorsichtig: Auch die anderen Katzen sind unterwegs

und versuchen dir das Futter streitig zu machen. Errichte einen Unterschlupf in einem Hinterhof oder baue
einige Schleichwege, dann kannst du bei deinen Gegnern abkassieren!

SPIELMATERJAL

16 Katzenfiguren —
jeweils 4 pro Spielerfarbe
in 2 unterschiedlichen Formen (®)

12 Unterschliipfe —
jeweils 3 pro Spielerfarbe ()

24 Schleichwege —
jeweils 6 pro Spielerfarbe ()

73 Sardinenbiichsen (@)
1 Spielplan (®))

50 Ausgangsplittchen ((E))
14 Fische (@)

1 Spielanleitung

Nachzi eh-
Stapel

EIN SPIEL FOR 3-4 SPTELER
VON LEO COLOVINT
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ﬂ In
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,,Die Stadt der Katzen und die Stadt der Menschen existieren ineinander, aber es ist nicht dieselbe Stadt.“
— Italo Calvino

VORBERE]TONG

® Lege den Spielplan in die Tischmitte. Mische die Ausgangsplittchen und bilde daraus
einen verdeckten Nachzichstapel.

@ Ziche die obersten 3 Ausgangsplittchen und lege diese offen an die passenden Miilleimer
des Spielplans.

@ Bilde cinen allgemeinen Vorrat aus den Sardinenbiichsen und lege ihn neben dem

Spielplan bereit.

® Nimm 14 Sardinenbiichsen und platziere sie auf den Miilleimern des Spielplans: Jeweils
4 auf die Miilleimer mit den Ausgangsplittchen, jeweils 1 auf die Miilleimer Schleichweg
und Unterschlupf.

® Bilde eine Reihe aus Fischen neben dem Spielplan: Bei 3 Spielern 12 Fische, bei 4
Spielern alle 14 Fische. Dies ist der Fischmarkt.

® Jeder Spieler wibhlt eine Spielerfarbe und erhilt das zugehdrige Spielmaterial: jeweils 2
Katzenpaare, 3x Unterschlupf, 6x Schleichweg. Weiterhin nimmt sich jeder Spieler 10
Sardinenbiichsen aus dem Vorrat.

allgemeiner
Vorrat
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SPTELABLAUY

Der Spieler mit den lingsten Barthaaren beginnt. Bei einem Gleichstand beginnt der Spieler, der zuletzt Fisch gegessen hat.

Die Spieler fiihren nacheinander im Uhrzeigersinn ihre Spielziige durch, wobei ein Spielzug aus den folgenden 3 Aktionen in dieser

Reihenfolge besteht:

1. Sardinenbiichsen verteilen

lege jeweils eine davon auf jeden Miilleimer.
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Solltest du nicht genug Sardinenbiichsen haben und keine Fische eintauschen kdnnen, nimmst du dir 2 Sardinenbiichsen aus dem
allgemeinen Vorrat und dein Zug ist beendet. In diesem Fall musst du auch keine Sardinenbiichsen verteilen.

Du kannst jederzeit erbeutete Fische gegen 10 Sardinenbiichsen aus dem Vorrat tauschen. Lege den Fisch danach zum Vorrat der
Sardinenbiichsen. Umgekehrt kannst du auch jederzeit 10 Sardinenbiichsen gegen einen Fisch aus dem Vorrat tauschen. Allerdings
nicht gegen Fische auf dem Fischmarkt!

Anmerkung: Nach dem allerersten Zug wird immer ein Miilleimer leer sein, wenn dein Zug beginnt.

Hinweis: Am besten zihlst du 5 Sardinenbiichsen ab, bevor du diese auf den Miilleimern platzierst.

2. Miilleimer pliindern

Wihle einen der 5 Miilleimer aus und nimm dir alle darauf platzierten Sardinenbiichsen. Fiithre dann die Aktion dieses Miilleimers
durch. Dies kann sein:

Baue einen Schleichweg (Catwalk): Nimm einen deiner Schleichwege und lege ihn auf eine leere Liicke
eines Pfades. Auf jeder Liicke darf nur ein Schleichweg platziert sein. Hast du bereits alle Schleichwege auf
dem Spielplan, kannst du einen davon umlegen.

Baue einen Unterschlupf (Shelter): Nimm einen deiner Unterschliipfe und lege ihn auf einen freien
Hinterhof des Spielplans. Auf jedem Hinterhof darf nur ein Unterschlupf liegen. Hast du bereits alle deine
Unterschliipfe auf dem Spielplan, kannst du einen davon umlegen.

Wenn in diesem Hinterhof bereits eine Katze steht, setze sie auf deinen neu gebauten Unterschlupf. Diese
Katze kann den Unterschlupf ohne weitere Kosten verlassen (siche 3. Streunen der Katzen).

Platziere deine Katzen: Nimm dir das ausliegende Ausgangsplittchen und
platziere 2 gleiche Katzen, jeweils eine auf einem der genannten Hinterhofe.
Lege das Ausgangsplittchen auf den Ablagestapel, ziehe vom Nachzichstapel ein
neues Ausgangsplittchen und lege es offen an den entsprechenden Miilleimer.

Solltest du deine vier Katzen bereits alle auf dem Spielplan haben, kannst du
keinen Miilleimer mit einem Ausgangsplittchen wihlen.

Beim Platzieren der Katzen musst du keine Sardinenbiichsen abgeben, auch
wenn auf den genannten Hinterhofen bereits ein Unterschlupf errichtet wurde.

Beispiel: Der weifSe Spieler hat das Ausgangsplittchen Johnstons & Magins gewihit. Auf den Ausgangsplittchen sind die beiden
Hinterhife in alphabetischer Reibenfolge aufgefiibrt, die Abbildung zeigt die Lage auf dem Spielplan. Der weifSe Spieler platziert ein
Katzenpaar, eine auf den Hinterhof Johnstons, die andere auf dem Hinterhof Magins. Dann legt er das Ausgangspliittchen auf den
Ablagestapel und zieht ein neues, das er offen an den freien Miilleimer legs.
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3. Streunen der Katzen

Du darfst alle deine Katzen bewegen. Die Katzen bewegen sich von Hinterhof zu Hinterhof entlang der eingezeichneten Pfade. Die
Katzen diirfen alle Schleichwege benutzen und beliebig weit zichen, allerdings nicht iiber liickenhafte Pfade. Sie miissen ihren Zug
aber immer auf einem Hinterhof beenden.

Fiir jeden Schleichweg eines anderen Spielers, den du benutzt, musst du diesem Spieler 1 Sardinenbiichse geben. Fiir jeden Hinterhof
den du betrittst und auf dem ein anderer Spieler einen Unterschlupf gebaut hat, musst du diesem Spieler 2 Sardinenbiichsen geben.
Die Kosten sind auf dem Schleichweg und dem Unterschlupf auch aufgefiihrt.

Wenn du deine beiden identischen Katzen auf einem Hinterhof zusammengebracht hast, nimmst du beide vom Spielplan und
erhiltst als Belohnung einen Fisch vom Fischmarke.

Hinweis: Damit alle Spieler deinen Weg nachvollziehen kénnen, ist es am einfachsten die Sardinenbiichsen neben den benutzten
Schleichwegen und den Unterschliipfen zu platzieren.

Beispiel: Der orange Spieler michte seine Katzen zusammenbringen. Die Katzen sollen sich auf dem Hinterhof Oscars treffen (@)). Er
muss dem braunen Spieler insgesamt 3 Sardinenbiichsen geben — 1 fiir den genutzten Schleichweg und 2 fiir den Unterschlupf. AufSerdem
muss der orange Spieler noch 1 Sardinenbiichse an den weiflen Spieler geben fiir dessen genutzten Schleichweg. Seine eigenen Schleichwege
nutzt er kostenlos. Der blaue Spieler geht leer aus, da die Kosten nur beim Betreten eines Hinterhofes anfallen und sich die orange Katze
bei Zugbeginn bereits dort befand.

Wenn der orange Spieler als Treffpunkt Newmans Hinterhof gewdihlt hétte, miisste er beim Betreten des Hinterhofes durch die zweite
Katze 2 Sardinenbiichsen an den blauen Spieler bezahlen. (®)

SPTELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler den letzten Fisch vom Fischmarkt nimmt.

Jeder Spieler muss seine Katzen, die sich noch auf dem Spielplan befinden, noch zusammenbringen. Dazu muss er eine der beiden
Alternativen wihlen:

1.) Zahle 15 Sardinenbiichsen an die Bank (verpflichtend, wenn es keinen méglichen Weg gibt).
oder

2.) Bringe die Katzen entsprechend der genannten Regeln zusammen und zahle den Mitspielern entsprechende Kosten der
genutzten Schleichwege und Unterschliipfe. Allerdings gibt es keine Belohnung fiir das Zusammenfiihren der eigenen Katzen.

Der Spieler mit den meisten Sardinenbiichsen gewinnt (I Fisch zihlt als 10 Sardinenbiichsen). Im Falle eines Gleichstandes gewinnt
derjenige der am Unentschieden beteiligten Spieler, der am weitesten links vom Spieler, der das Spiel beendet hat, sitzt.

Variante: Die Spieler behalten Ausgangsplittchen, die sie genommen haben. Im Falle eines Gleichstandes gewinnt der Spieler mit
mehr Ausgangsplittchen.

., Mit Katzen verbrachte Zeit ist ,Vor langer Zeit wurden Katzen als Gotter verehrt.
niemals vergeudet.“ Das haben sie bis heute nicht vergessen. “
— Siegmund Freud — Terry Pratchett
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