
Spielregel



Wie man spielt

Erklärvideo 
Wenn ihr das Schauen von Videos dem 
Lesen von Spielregeln vorzieht, könnt 
ihr auf  unserer Website ein Video 
finden, das die Spielregeln erklärt:

www.skellig-games.de/spiele/

Spielmaterial

20 Kätzchen (Plättchen)
4 jeder Farbe

18 Königsratten

18 Biester (Plättchen)

8 Lektionskarten

1 Kätzchenplan

32 Ein-Punkt-Marker

1 Biestbeutel

7 Familienkarten

1 Kätzchenbeutel 25 Biestfiguren
5 von jeder Figur

32 Fünf-Punkte-Marker 10 Semipermanent-
Plättchen

15 Ereignisse (Plättchen) 1 Ereignisbeutel

1 aktualisierter 
Wertungsblock
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Module
Beachtet bei der Lektüre dieser Regeln, dass 
die Standardregeln noch immer gelten. Keines 
dieser Module ändert die bekannten Regeln, 
außer es ist explizit so angegeben. Es werden 
lediglich neue Regeln hinzugefügt.

Die Insel der Katzen Kätzchen + Biester-Erweiterung 
besteht aus 3 neuen Erweiterungsmodulen, die in 
beliebiger Kombination mit dem Basisspiel gespielt 
werden können, sowie 1 neuen Lektionsmodul.

Kätzchenmodul
Komplexität: Einfach

Das Kätzchenmodul erhöht die Wichtigkeit, jeden 
Tag der schnellste Spieler zu sein und bringt neue 
Optionen für die Spieler mit, ohne das Spiel viel 
komplexer zu machen. 

Biestermodul
Komplexität: mittel

Das Biestermodul versorgt die Spieler mit mehr 
Optionen bei Spielstart, während sie sich noch 
ihre Lektionskarten suchen. Biester hat wenige 
Regeln und ist leicht zu spielen, kann aber dennoch 
herausfordernd sein. 

Ereignismodul
Komlexität: schwer

Das Ereignismodul sollte nur von Spielern gespielt 
werden, die mit den normalen Spielregeln vertraut 
sind. Es fügt neue Herausforderungen und Regel-
änderungen hinzu und wird einen großen Einfluss 
auf  eure Strategie haben.

Module kombinieren
Jedes Modul verändert das Spiel auf  andere Weise 
und wir empfehlen, sie einzeln nacheinander 
auszuprobieren, um euch mit ihrer Vorgehensweise 
vertraut zu machen. 

Sobald ihr bereit seid, könnt ihr auch alle drei 
miteinander kombinieren, aber seid gewarnt: Das 
Spiel wird dadurch erheblich herausfordernder.

Lektionen-modul I
Zusätzlich zu den 3 neuen Erweiterungsmodulen 
wurde auch ein neues Lektionen-Modul hinzugefügt. 
Ihr könnt die Regeln für Lektionen-Module auf  Seite 
23 des Insel der Katzen-Basisspiels finden.

Kätzchen + Biester-
Karten Identifizieren
Alle Karten aus der Kätzchen + 
Biester-Erweiterung haben das 
Rattensymbol in der unteren 
linken Ecke.

Vor dem ersten Spiel
Bevor ihr erstmalig spielt, müsst ihr diese 3 
Dinge erledigen:

1 Legt die 20 Kätzchen in den grünen Beutel.
2 Legt die 18 Biester in den roten Beutel.
3 Legt die 15 Ereignisse in den blauen Beutel.
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Kätzchen

Jeden Tag kann der schnellste Spieler jetzt auch 
zusätzlich zu den Katzen kleine Kätzchen retten. 

Aufbau der Spielwelt
Zusätzlich zum normalen Aufbau benötigt das 
Kätzchenmodul 3 weitere Schritte:

1  Kätzchenplan. Legt den Kätzchenplan unter die 
Insel (  nach oben).

2  Kätzchenbeutel. Legt den grünen 
Kätzchenbeutel so hin, dass alle Spieler ihn 
erreichen können.

3  Kätzchen. Zieht zufällig 4 Plättchen aus 
dem Kätzchenbeutel und legt sie auf  den 
Kätzchenplan.

Spielablauf
Das Kätzchenmodul kommt während Phase 4, der 
Katzenrettung, ins Spiel. Alle anderen Phasen des 
Spiels laufen normal ab. 

Phase 4: Katzen Retten
Beim Retten der Katzen hat der Startspieler nun die 
Option, sowohl Katzen als auch Kätzchen zu retten. 
In jedem seiner Züge darf  er nun wählen, was er 
retten möchte: 1 Katze, 1 Kätzchen oder 2 Kätzchen. 

Nur der schnellste Spieler des Tages hat die Option, 
Kätzchen zu retten. 
Sollten alle Katzen bereits gerettet sein und nur Kätzchen ver-
blieben, darf der schnellste Spieler weiterhin Kätzchen retten. Die 
anderen Spieler müssen passen. 

Wie bei den Katzen, muss ein Korb und genug Fisch 
vorhanden sein, um das Kätzchen anzulocken. 

Anders als bei den Katzen, dürfen bis zu 2 Kätzchen 
mit einem einzigen Korb gerettet werden. Es besteht 
die Wahlmöglichkeit, 1 oder 2 Kätzchen zu retten. 

Bei der Entscheidung, 1 Kätzchen zu retten, 
betragen die Kosten 2 Fische und 1 Korb. 

Bei der Entscheidung, 2 Kätzchen zu retten, 
betragen die Kosten insgesamt 5 Fische und 1 
Korb.  
Das erste Kätzchen kostet 2 Fische, das zweite 3.

Katzen und Kätzchen können nicht im selben Korb 
gerettet werden.

1
2

3

Handlung

Die Inselkatzen mögen leicht durch Fisch anzulo-
cken sein, aber ihre Kätzchen sind viel flinker und  
dazu ängstlich. Nur die Schnellsten werden sie fin-
den können, bevor sie im Unterholz verschwinden.



Kätzchen auffüllen
Kätzchen werden sofort aufgefüllt, sobald ein Spieler 
mit einem Korb Kätzchen gerettet und auf  seinem 
Boot platziert hat. 

Entscheidet sich ein Spieler, 2 Kätzchen zu retten, 
muss er beide Kätzchen auswählen und sie beide auf  
seinem Boot platzieren, bevor er den Kätzchenplan 
auffüllt. 

Kätzchen werden bei Tagesende nicht entfernt. 
Sobald der Kätzchenbeutel leer ist, kommen keine 
Kätzchen mehr ins Spiel. 

Meist wird der Kätzchenvorrat im Spielverlauf  
aufgebraucht. 

Kätzchen platzieren
Kätzchen sind Katzen, nur ein bisschen kleiner! Sie 
befolgen die normalen Platzierungsregeln.

Wenn 2 Kätzchen gerettet werden und das erste 
auf  einem Schatzkartensymbol platziert wird, 
muss zuerst der gewöhnliche Schatz auf  dem Boot 
untergebracht werden, bevor das zweite Kätzchen 
platziert wird.

Wertung
Es gibt keine Veränderung bei der Wertung. Kätzchen 
werden in jederlei Hinsicht wie Katzen behandelt.

Beispiel
Wenn du 1 blaues Kätzchen benachbart zu 2 blauen 
Katzen hast, hast du 1 Familie aus 3 blauen Katzen.

Lektions- und Jederzeit-karten
Beim Erfüllen von Lektions- und Jederzeit-Karten 
werden Kätzchen wie Katzen behandelt.

Beispiel 1
Wenn du 1 Fisch für jede blaue Katze erhältst und du 
2 blaue Katzen und 1 blaues Kätzchen hast, erhältst 
du 3 Fische. 

Beispiel 2
Wenn du 1 Punkt für jede orange Katze, die den 
Rand deines Boots berührt, bekommst und 3 orange 
Katzen und 2 orange Kätzchen hast, die den Rand 
deines Boots berühren, bekommst du 5 Punkte.
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Biester

Am ersten Tag (und nur am ersten Tag) haben die 
Spieler die Gelegenheit, neben Katzen auch die 
Biester von der Insel zu retten. 

Aufbau der Spielwelt
Zusätzlich zum normalen Aufbau benötigt das 
Biestermodul 2 weitere Schritte: 

1  Biestbeutel. Legt den roten Beutel so hin, dass 
alle Spieler ihn erreichen können.

2  Biestfiguren. Legt die Biestfiguren zum Vorrat.

 

Spielablauf
Das Biestermodul kommt nur an Tag 1 ins Spiel: im  
Schritt Gebiete füllen und in Phase 4, der Katzenret-
tung. All anderen Phasen des Spiels laufen normal ab. 

Tag 1: Die Gebiete füllen
Im Schritt „Die Gebiete füllen“ des ersten Tages legt 
ihr die Katzen nur in das linke (3 Fisch) Gebiet. Legt in 
das rechte (5 Fisch) Gebiet stattdessen die Biester.

Spieler linkes Gebiet rechtes gebiet

2 
3 
4 
5 
6

4 Katzen 
6 Katzen 
8 Katzen 

10 Katzen 
12 Katzen

4 Biester 
6 Biester 
8 Biester 

10 Biester 
12 Biester

Tag 1: Phase 4: Katzen retten
Zusätzlich zum Retten der Katzen haben die Spieler 
nun die Option, mit ihren Körben auch Biester in der 
Rettungsphase von Tag 1 zu retten. 

Ein Biest zu retten verläuft nach den gleichen Regeln 
wie die Rettung einer Katze:

Es darf  pro Zug nur 1 Biest oder Katze gerettet 
werden, aber ihr habt so viele Züge, wie ihr wollt.

Ihr müsst 1 Korb nutzen und 5 Fische für jedes 
Biest ausgeben, das ihr retten wollt.

Biester kosten stets 5 Fische, um gerettet zu werden 
und sie sind immer im rechten Gebiet.

Tag 1: Die Gebiete leeren
Am Ende von Tag 1 fliehen alle Biester, die nicht aus 
den Gebieten gerettet wurden und kommen zurück in 
den Beutel. Sie werden nicht mehr benötigt.

1
2

Handlung

Als die alten Biester der Welt die Menschen satt hatten, 
suchten sie Asyl auf  der Insel der Katzen. Dort lebten 
sie in Frieden und Freundschaft mit den einheimischen 
Felinen für Hunderte von Jahren zusammen. Selbst 
jetzt, wo Veshs Armeen auf  dem Vormarsch sind, zeigen 
die Biester keinerlei Interesse, die Insel zu verlassen. Sie 
werden ihre Freunde an ihrer Seite brauchen, wenn ihr 
sie überzeugen wollt, auf  euren Booten zu bleiben.



Biester platzieren
Biester befolgen die normalen Platzierungsregeln.

Ihr dürft ein Biest auf  eine Schatzkarte legen, aber ihr 
erhaltet keinen gewöhnlichen Schatz.

Lektions- und Jederzeit-Karten
Es gibt keine Lektions- oder Jederzeit-Karten, die sich 
auf  Biester beziehen. Biester sind keine Katzen und 
haben keine Farbe.

Biest-Freundschaften
Jedes Biestplättchen hat 3 oder 4 Katzensymbole 
abgedruckt. Diese zeigen an, mit welchen 
Katzenfamilien das Biest befreundet sein will.

Für eine Freundschaft muss das Katzensymbol auf  
dem Biest mindestens 1 Katze der passenden Farbe 
berühren und die Katze muss Teil einer Familie sein. 

Sobald eine Katzenfamilie das passende Symbol auf  
einem Biest berührt, sind sie Freunde. Dann dürft 1 
der Biestfiguren nehmen und sie auf  das Biest- und 
das berührende Katzenplättchen legen, um zu zeigen, 
dass die Freundschaft vollständig ist.

Jedes Biest kann nur mit einer Familie jeder Farbe 
eine Freundschaft unterhalten. Eine Katzenfamilie 
kann jedoch mit mehreren Biestern befreundet sein.

biestfiguren
Es gibt 5 verschiedene Biestfiguren. Ihr könnt belie-
bige davon nutzen, um die Biestfreundschaften an- 
zuzeigen. Die Figur muss nicht zum Biest oder zur 
Katzenfarbe passen. 

Wertung
Ihr erhaltet 5 Punkte für jede vollständige Freund-
schaft der Biester. Zählt dafür einfach die Biestfiguren 
und multipliziert die Anzahl mit 5.

Beispiel
1  Die orange Katzenfamilie berührt mindestens 1 Seite des  

orange Katzensymbols auf  dem Biest. Damit wurde eine Freund-
schaft geschlossen und eine Biestfigur darauf  gestellt. Die 
Freundschaft ist 5 Punkte wert.

2  Die rote Katze berührt das rote Katzensymbol, ist aber nicht Teil 
einer Katzenfamilie. Damit wurde keine Freundschaft geschlossen 
und es gibt keine Punkte. 

3  Die blaue Katzenfamilie berührt das Biest, aber nicht mindes-
tens 1 Seite des blauen Katzensymbols. Damit wurde keine 
Freundschaft geschlossen und es gibt keine Punkte. 

4  Die orange Katzenfamilie berührt das orange Katzensymbol auf  
dem Biest, aber es besteht bereits eine orange Katzenfreundschaft 

1  und jedes Biest kann nur mit einer Familie jeder Katzenfarbe 
Freundschaft schließen. Das bedeutet, dass für diese Katzen keine 
Freundschaft geschlossen wurde und somit gibt es auch keine Punkte.

1

2

3

4
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Ereignisse

Die Ereignisse variieren zwischen der Änderung 
einer Regel und der Bereitstellung neuer 
Möglichkeiten, Punkte zu erhalten.

Ereignisplättchen
Es gibt 2 Arten von Ereignisplättchen: Punkte und 
Aktionen.

Punkteplättchen
Sie liefern den Spielern eine neue Möglichkeit, an 
einem bestimmten Tag Zusatzpunkte zu erhalten.

Offene und verdeckte Plättchen
Alle Ereignisplättchen sind doppelseitig:

offene Seite

                Die offene Seite enthält einen kleinen roten   
 Edelstein in der oberen linken Ecke.

Verdeckte Seite

                Die verdeckte Seite hat keinen roten Edelstein  
 in der oberen linken Ecke.

Aktionsplättchen
Sie liefern einen Bonus, geben eine Strafe oder 
verändern eine Regel an einem bestimmten Tag.

Punkteplättchen beinhalten 3 Dinge:
1  Oben. Eine blaue oder grüne Zahl. 

Blaue Zahlen sind Punkte, die ihr einmal 
pro Spiel erhalten könnt. Grüne Zahlen 
gefolgt von 2 Punkten sind Punkte, die ihr 
mehrmals erhalten könnt.

2  Mitte. Symbole, die anzeigen, wie 
ihr die Punkte erhalten könnt.

3  Unten. 3 kleine Zahlen, die nur im 
Solospiel gebraucht werden.

Aktionsplättchen beinhalten 2 Dinge:
1  Oben. Symbole, die den Bonus, 

die Strafe oder die Regeländerung 
anzeigen. Manchmal stehen hier 
auch lila Zahlen.

2  Unten. 5 Punkte. Nutzt 
diese, um Aktionsplättchen 
von Punkteplättchen zu 
unterscheiden.

1

1

1

1

2

2

2

2

3

3

Handlung

Veshs Trommeln werden lauter und das Wetter verändert sich. 
Chaos bricht auf  der Insel aus, als Katzen und Biester sich in alle 
Richtungen zerstreuen. Jeden Tag gibt es Veränderungen und jeden 
Morgen werdet ihr euch neu anpassen müssen, wenn ihr eure 
Mission bestehen wollt. 
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Aufbau der Spielwelt
Zusätzlich zum normalen Aufbau benötigt das 
Ereignismodul 4 weitere Schritte:

1  Offene Ereignisplättchen. Zieht zufällig 2 
Plättchen aus dem Ereignisbeutel, legt sie offen 
(die Seite mit dem roten Edelstein) auf  die Insel 
und überdeckt damit die Felder 5 und 1 der 
Tagesleiste.

2  Verdeckte Ereignisplättchen. Zieht zufällig 
3 Plättchen aus dem Ereignisbeutel, legt sie 
verdeckt auf  die Insel und überdeckt damit die 
Felder 4, 3 und 2 der Tagesleiste.  
Der Ereignisbeutel wird nun nicht mehr benötigt und kann 
zurück in die Schachtel gelegt werden.

3  Vorrat. Legt die Königsratten, die 1-Punkt-
Marker und die 5-Punkte-Marker in den Vorrat.

4  Semipermanent-Plättchen. Legt die 
Semipermanent-Plättchen neben die 
permanenten Korbplättchen.

Veshs Boot
Anstatt Veshs Boot auf  Tag 5 der Tagesleiste zu 
setzen, setzt ihr es nun auf  das Ereignisplättchen, 
das Feld 5 überdeckt.

Ihr rückt noch immer bei Tagesende Veshs Boot 1 
Feld vor, aber nun wird es über die Ereignisplättchen 
ziehen. 

1 1
2

3

4



Wertung
Alle Punkte durch Ereignisplättchen werden an den 
Tagen 2, 3 und 4 vergeben. Es gibt bei Spielende keine 
Zusatzpunkte.
Es gibt keine offenen Ereignisplättchen, die Punkte gewähren. Es 
gibt also an den Tagen 1 und 5 niemals Punkteplättchen. 

Bei der Schlusswertung zählen alle Spieler ihre 
Punkt-Marker zusammen und tragen sie auf  dem 
Wertungsblock ein.

Königsratten
Königsratten zählen jeweils -3 Punkte bei Spielende.

SemiPermanent-Plättchen
Semipermanent-Plättchen können von 
Aktionsplättchen erhalten werden und geben 
entweder 1 zusätzlichen Korb oder fügen eurer 
Gesamtgeschwindigkeit 4 Stiefel hinzu.  

Während Phase 4, der Katzenrettung, dürft ihr, 
wenn ihr eure Rettungskarten verdeckt vor euch 
legt, entscheiden, ob ihr eine beliebige Anzahl an 
Semipermanent-Markern auf  eure Karten drauf  legt. 

Ihr dürft einen Semipermanent-Marker so viele Tage 
behalten wie ihr möchtet. Sobald er jedoch gespielt 
ist, muss er am Ende des laufenden Tages abgelegt 
werden, selbst, wenn er doch nicht genutzt wird.

Spielablauf
Das Ereignismodul kommt während des Schritts „Die 
Gebiete füllen“ ins Spiel. Alle anderen Phasen des 
Spiels laufen normal ab.
Alle Ereignisplättchen werden auf den 2 letzten Seiten dieser 
Anleitung im Detail beschrieben.

Die Gebiete füllen
Führt, bevor der Startspieler die Gebiete mit neuen 
Katzen befüllt, das Ereignisplättchen unter Veshs 
Boot aus.

Wenn ein Ereignisplättchen einem Spieler Punkte 
gewährt, sollte dieser sich sofort die angegebene 
Anzahl an Punkt-Markern aus dem Vorrat nehmen 
und sie neben sein Boot legen. 

Punkt-Marker sind öffentlich und können von allen 
gesehen werden.

Beispiel 1

Beispiel 2

Es ist Tag 1 und Veshs Boot ist auf  
dem Plättchen links. Bevor die 
Gebiete befüllt werden, müssen alle 
Spieler 1 Königsratte nehmen und sie 
auf  ihrem Boot platzieren. Sobald alle 
Spieler damit fertig sind, können die 
Felder befüllt werden.

Es ist Tag 3 und Veshs Boot ist auf  
dem Plättchen links. Bevor die Gebie- 
te befüllt werden, erhalten alle Spie-
ler 2 Punkte für jeden gewöhnlichen 
Schatz auf  ihrem Boot. Sobald alle 
Spieler sich die Punkte genommen 
haben, können die Felder befüllt 
werden.
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Königsratten
Wenn ihr eine Königsratte erhaltet, müsst ihr sie 
nach den normalen Legeregeln auf  eurem Boot 
platzieren. Eine Königsratte zählt als Plättchen auf  
eurem Boot.

Königsratten funktionieren wie normale Plättchen: 
wenn eine Königsratte das erste Plättchen ist, das auf  
dem Boot platziert wird, darf  sie überall platziert 
werden. Wenn bereits mindestens 1 Plättchen auf  
dem Boot ist, muss die Königsratte benachbart zu 
einem bereits liegenden Plättchen platziert werden.
Wenn das Erste, was du auf deinem Boot platzierst, eine Königs-
ratte ist, muss das nächste Plättchen benachbart zu dieser Königs-
ratte gelegt werden.

Königsratten können platziert werden auf:

Schatzkarten, aber ihr erhaltet keinen 
gewöhnlichen Schatz.

Normalen Ratten.

Leeren Feldern.

Königsratten dürfen nicht platziert werden auf:

Einem bereits liegenden Plättchen.

Einem Feld, auf  dem schon eine Königsratte liegt.

Felder füllen
Jedes Feld auf  eurem Boot, das eine Königsratte 
enthält, zählt als gefüllt.

Ein Raum ist nicht leer, wenn er eine Königsratte 
enthält.

Ein Raum kann gefüllt werden, wenn er eine 
Königsratte enthält.

Eine von einer Königsratte überdeckte Ratte 
zählt als abgedeckt und ist nicht mehr sichtbar.

Lektions- und Jederzeit-Karten
Betrachtet beim Erfüllen von Lektions- und Jeder-
zeit-Karten, sowie Ereignisplättchen, dass Königs-
ratten sowohl als Ratten als auch als Plättchen, die 
Felder füllen, sind.

Königsratten entfernen
Jederzeit im Spiel, solange Veshs Boot nicht auf  dem  
Hand des Vesh-Symbol ist, dürft ihr eine Katze mit  
Fisch füttern, um eine Königsratte von eurem Boot zu  
entfernen und sie in den Vorrat zurück zu legen. Dabei 
muss es sich nicht um den eigenen Zug handeln.

Um eine Katze zu füttern, muss sie benachbart zur Kö-
nigsratte liegen und 1 Fisch muss abgeworfen werden.

Wenn kein Fisch abgeworfen werden kann oder keine 
Katze benachbart zur Königsratte liegt, kann die 
Königsratte nicht entfernt werden. 

Wertung
Bei Spielende ist jede Königsratte auf  dem Boot -3 
Punkte wert. Die Punkte werden auf  dem Abschnitt für 
Ratten auf  dem Wertungsblock festgehalten. 

Beispiel 1
Es gibt 10 Punkte, wenn keine sichtbaren Ratten auf  
dem Boot sind. Wenn du dann eine Königsratte auf  
deinem Boot hast, erhältst du 0 Punkte.

Beispiel 2
Wenn es 2 Punkte pro Ratte auf  dem Boot gibt, 
erhältst du 2 Punkte für jede Königsratte und 
zusätzlich für alle normalen Ratten. 
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solo
Dieser Abschnitt beleuchtet alle Regeländerungen, 
die notwendig sind, um das Spiel alleine zu spielen. 
Diese Regeln sollten nur gelesen werden, wenn 
die normalen Regeln für die Erweiterung bereits 
verinnerlicht worden sind. Alle normalen Regeln 
gelten noch, außer es ist anders angegeben.

Schwierigkeit
Die Kätzchen- und Biestermodule fügen dem 
Solospiel mehr Entscheidungsmöglichkeiten hinzu, 
aber verändern die Schwierigkeit des Spiels nicht 
drastisch. 

Das Ereignismodul arbeitet zu Gunsten deiner 
Schwester und erhöht die Schwierigkeit des Spiels. 
Wenn du gerade das Spiel mit den erweiterten 
Sololektionen spielst, empfehlen wir, dass du 
beim ersten Mal mit den Ereignissen 1-2 weniger 
erweiterte Sololektionen nutzt. 

Kätzchen
Wenn du der schnellste Spieler bist, darfst du 
zusätzlich nach den normalen Regeln auch Kätzchen 
retten.

Wenn deine Schwester der schnellste Spieler ist, 
werden alle 4 Kätzchen vom Kätzchenplan entfernt 
und sofort durch 4 neue ausgetauscht.

Wertung
Da Kätzchen wie Katzen zählen, zählt jedes Kätzchen 
auf  deinem Boot für die Solofarbkarten deiner 
Schwester.

Es gibt keine speziellen Wertungsregeln für deine 
Schwester.

Biester
Wenn du am ersten Tag die Gebiete füllst, platziere 
4 Biester anstelle von 4 Katzen im rechten Gebiet. 
Nummeriere sie mit den Zahlen 5-8, wie sonst auch 
mit den Katzen.

Um die Solokorbkarten deiner Schwester auszufüh-
ren, betrachte den Schlüsselbegriff Katze als „Katze 
oder Biest“. Sagt die Karte „Katze 5“ und es liegt ein 
Biest an Position 5, dann entfernt deine Schwester 
das Biest anstelle einer Katze.

Wertung
Bei der Endwertung erhält deine Schwester 3 Punkte 
für jedes Katzensymbol auf  jedem Biest in deinem 
Boot.

Es spielt keine Rolle, welche Katzen neben dem Biest 
liegen; sie erhält immer 9 oder 12 Punkte pro Biest 
auf  deinem Boot.
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Ereignisse
Aktionsplättchen
Führe die Aktionsplättchen normal aus. Sie haben 
keinen Einfluss auf  deine Schwester.

Punkteplättchen
Punkteplättchen befolgen auch dieselben Regel für 
den Spieler. Deine Schwester dagegen erhält eine 
festgelegte Anzahl an Punkten, je nach Position des 
Plättchens auf  der Tagesleiste.

Punkteplättchen werden niemals auf  das erste und 
letzte Feld der Tagesleiste gelegt.

An Position 2 erhält deine Schwester die erste 
abgedruckte Anzahl an Punkten.

An Position 3 erhält deine Schwester die zweite 
abgedruckte Anzahl an Punkten.

An Position 4 erhält deine Schwester die dritte 
abgedruckte Anzahl an Punkten.

Wertung
Deine Schwester erhält Punkte für die sichtbaren 
Punkteplättchen auf  der Insel gemäß den Regeln für 
die Punkteplättchen oben. 

Sie erhält keine anderen Punkte aus Ereignissen.

BEispiel

Deine Schwester erhält:
1  0 Punkte für das erste Plättchen.
2  8 Punkte, die 1. Zahl auf  dem zweiten Plättchen.
3  5 Punkte, die 2. Zahl auf  dem dritten Plättchen.
4  8 Punkte, die 3. Zahl auf  dem vierten Plättchen.
5  0 Punkte für das letzte Plättchen.

Damit erhält sie insgesamt 21 Punkte. 
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FAQ
Klarstellung zu “Bewege bis zu 3 Katzen auf unterschiedliche Felder.”
Diese Karte kann nicht genutzt werden, um Biester zu bewegen; Biester sind keine Katzen.

Diese Karte kann nicht genutzt werden, um Katzen auf  den Kätzchenplan oder Kätzchen in die 
Gebiete zu bewegen. Kätzchen gehören nicht in die Gebiete und Katzen gehören nicht auf  den 
Kätzchenplan.

Klarstellung zu “Wenn du nächstes Mal 1 Katze rettest, darfst du stattdessen 2 Katzen 
retten.”
Diese Karte kann nicht für die Rettung von Biestern genutzt werden; Bieser sind keine Katzen.

Diese Karte kann für die Rettung von Kätzchen genutzt werden. Mögliche Kombinationen sind:

1 Katze, dann 1 oder 2 Kätzchen

1 oder 2 Kätzchen, dann 1 Katze

1 oder 2 Kätzchen, dann 1 oder 2 Kätzchen.

Klarstellung zu “Nimm zufällig 4 Plättchen aus dem Beutel und lege sie sofort in die 
Gebiete.”
Die aus dem Beutel gezogenen Katzen dürfen nicht auf  den Kätzchenplan gelegt werden.

Kann ich Kätzchen + Biester mit mehr als 4 Spielern spielen?
Ja. Die Kätzchen + Biester-Erweiterung ist vollständig kompatibel mit der (5 und 6 Spieler) 
Nachzügler-Erweiterung. Es werden keine zusätzlichen Regeln benötigt. 
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Alle Spieler müssen eine Königsratte 
nehmen und sie sofort auf  ihrem 
Boot platzieren.

An diesem Tag ist die Reihenfolge 
von Phase 4 und 5 vertauscht. Ihr 
spielt die Schatzkarten, bevor ihr 
die Reihenfolge anpasst und Katzen 
rettet.

An diesem Tag erhalten alle Spieler 
während der Fischfang-Phase 2 
Fische weniger, also insgesamt 18 
statt 20.

An diesem Tag dürfen Spieler, die 
durch Abdecken einer Schatzkarte 
einen gewöhnlichen Schatz finden, 
stattdessen einen seltenen Schatz 
nehmen.

An diesem Tag erhalten alle Spieler 
während der Fischfang-Phase 2 
zusätzliche Fische, also insgesamt 22 
statt 20.

An diesem Tag dürfen Spieler, die 
durch Abdecken einer Schatzkarte 
einen gewöhnlichen Schatz finden, 
einen weiteren gewöhnlichen Schatz 
nehmen. Es darf  der gleiche oder ein 
anderer gewöhnlicher Schatz sein.

Der Reihe nach müssen alle Spieler 
ein Semipermanent-Plättchen 
nehmen. Ihr müsst jetzt entscheiden, 
ob ihr 1 Korb oder 4 Stiefel nehmt. 
Legt das Plättchen mit der gewählten 
Seite nach oben vor euch.

Erhaltet 1 Punkt pro 2 sichtbare 
Ratten auf  eurem Boot. Für 1 Ratte 
gibt es keine Punkte. 13 Ratten 
ergäben 6 Punkte.

An diesem Tag zieht ihr beim 
Befüllen des linken Gebiets 1 Katze 
pro Spieler weniger aus dem Beutel. 
Das bedeutet, dass das linke Gebiet 1 
Katze pro Spieler beinhaltet und das 
rechte 2.

Erhaltet 1 Punkt für jede sichtbare 
Ratte auf  eurem Boot, die mindestens 
1 Katze berührt. Jede sichtbare Ratte 
ist maximal 1 Punkt wert.

Ereignisplättchen
Aktionsplättchen

Punkteplättchen
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Wählt eine Reihe auf  eurem Boot und 
erhaltet 1 Punkt für jede Katze, die 
mindestens 1 Feld in der gewählten 
Reihe belegt.

Erhaltet 2 Punkte für jeden 
gewöhnlichen Schatz auf  eurem 
Boot.

Erhaltet 2 Punkte für jeden seltenen 
Schatz auf  eurem Boot.

Wählt eine Katze auf  eurem Boot und 
erhaltet 2 Punkte für jede Katze, die 
die gewählte Katze berührt.

Erhaltet 2 Punkte für jeden leeren 
Raum auf  eurem Boot.
Ein leerer Raum enthält keine Plättchen, egal 
welcher Art.

Erhaltet 5 Punkte, wenn ihr keine 
gewöhnlichen oder seltenen Schätze 
auf  eurem Boot habt.

Wählt 1 Spalte auf  eurem Boot und 
erhaltet 2 Punkte für jede Katze, die 
mindestens 1 Feld in der gewählten 
Spalte belegt.

Erhaltet 3 Punkte für jede sichtbare 
Schatzkarte auf  eurem Boot.

Erhaltet 2 Punkte für jede einsame 
Katze auf  eurem Boot.
Eine Katze ist einsam, wenn sie keine anderen 
Katzen der gleichen Farbe berührt.

Erhaltet 2 Punkte für jeden vollen 
Raum auf  eurem Boot.
Ein voller Raum hat keine sichtbaren Felder.

Erhaltet 5 Punkte, wenn beide 
Kapitänsräume ( ) leer sind.
Ein leerer Raum enthält keine Plättchen, egal 
welcher Art..


