
FREIE GRUNDSTÜCKE

Wenn du auf einem freien Grundstück 
(Katzenrasse, Schlafplatz oder Spielzeug) ohne 
Besitzer landest, musst du das Grundstück kaufen 
oder es versteigern lassen.

Du möchtest kaufen? 

Zahle den Preis, der auf dem 
Spielplan steht, an die Bank und 
lasse dir dafür die entsprechende 
Besitzrechtkarte geben. Sobald dir 
ein Grundstück gehört, kannst du 
jederzeit eine Hypothek darauf 
aufnehmen, um Geld für den  
Kauf von Wollknäulen, Milchschalen ODER  
anderen Grundstücken zu erhalten.

Du möchtest nicht kaufen?  
Lasse es versteigern!

Der Bankhalter übernimmt die Versteigerung. 
Alle Spieler dürfen mitbieten, auch derjenige, 
der auf dem Feld gelandet ist. Gebote starten 
bei A 10 und bei jedem weiteren Gebot erhöht 
sich der Preis um jeweils A 1. Die Reihenfolge 
der Spieler muss nicht beachtet werden. Der 
Bankhalter beendet die Versteigerung, sobald 
kein Spieler mehr das Gebot erhöhen möchte. 

Der Höchstbietende bezahlt den gebotenen 
Betrag an die Bank und erhält die Karte. Möchte 
niemand ein Gebot abgeben, dann bleibt die 
Besitzrechtkarte bei der Bank.

Sammle Farbgruppen! 

Wenn du alle Katzenrassen einer Farbe besitzt: 

•	 �Kannst du die doppelte Miete für diese 
Katzenrassen kassieren!

•	 Kannst du sie mit Wollknäulen und 
Milchschalen aussta�en und sogar 
noch mehr Miete kassieren!  
Siehe ZUBEHÖR.

GRUNDSTÜCKE MIT BESITZER

Wenn du auf einem Grundstück landest, das 
bereits einem anderen Spieler gehört, muss der 
Besitzer dieses Grundstücks die Miete von dir 
einfordern. Wenn er dies tut, musst du bezahlen.

Es gibt keine Mietbefreiung, doch wenn der 
Besitzer keine Miete verlangt, bevor der 
nächste Spieler würfelt, musst du nicht zahlen!

Katzenrassen
Zahle die Miete, die auf 
der Besitzrechtkarte der 
Katzenrasse steht.

Schlafplätze
Die Miethöhe hängt 
davon ab, wie viele 
Schlafplätze der Spieler besitzt.

1: A 25  2: A 50  3: A 100 4: A 200

Spielzeuge
Wirf beide Würfel, um die 
Miete zu ermi�eln. Wenn der 
Besitzer nur ein Spielzeug hat, 
zahlst du ihm den 4-fachen 
Wert des Würfelwurfs. Besitzt 
er beide Spielzeuge, zahlst du 
ihm den 10-fachen Wert.

Grundstücke
Es gibt drei Arten von Grundstücken: Katzenrassen (in Farbgruppen), Schlafplätze und Spielzeuge. 

AKTIONSFELDER

LOS
Wenn du über LOS gehst oder 
darauf landest, erhältst du  
A 200 von der Bank.

Leckerlis- & 
Kuschelzeit-Feld
Ziehe die oberste Karte vom 
entsprechenden Stapel und 
führe sie sofort aus.  
Danach wird die Karte unter 
den Stapel zurückgesteckt.

Katzenstreu & 
Spende ans Tierheim
Zahle den gezeigten  
Betrag an die Bank.

Frei Parken
Kleine Pause! Hier passiert gar 
nichts. Du erhältst kein Geld, 
wenn du auf „Frei Parken“ landest. 
Dadurch dauert das Spiel länger!

Nur zu Besuch 
Keine Panik. Wenn du hier landest, 
stelle deine Figur einfach auf den 
„Nur zu Besuch“-Bereich.

Gehe in das Gefängnis
Stelle deine Spiel�gur sofort in 
das Gefängnis. Kassiere keine 
A 200 für das Überqueren von 
LOS. Dein Zug ist danach beendet. 
Während du im Gefängnis 
bist, darfst du trotzdem Miete 

kassieren, an Auktionen teilnehmen, Wollknäule 
und Milchschalen kaufen, Hypotheken aufnehmen 
und mit anderen Spielern handeln.

Wie komme ich aus dem  
Gefängnis frei?  
Dafür gibt es 3 Möglichkeiten:

1.	Zahle A 50 am Anfang deines nächsten Zugs. 
Danach würfelst du und machst einen normalen 
Zug.

2.	�Spiele am Anfang deines nächsten Zugs eine 
„Du kommst aus dem Gefängnis frei“-Karte 
aus, sofern du eine hast (oder du kaufst sie von 
einem Mitspieler). Lege die Karte unter den 
entsprechenden Kartenstapel zurück, wür�e und 
ziehe. 

3.	�Wür�e einen Pasch in deinem nächsten Zug. 
Dann bist du sofort frei! Mit diesem Würfelwurf 
ziehst du direkt aus dem Gefängnis heraus und 
dein Spielzug ist beendet. Dies darfst du 3 
Runden lang versuchen. Wirfst du auch in der 
dri�en Runde keinen Pasch, kaufst du dich mit 
A 50 frei und ziehst mit deinem letzten Wurf aus 
dem Gefängnis heraus.

Wollknäule kaufen
Sobald du alle Katzenrassen einer Farbgruppe besitzt, 
kannst du Wollknäule kaufen. (Du musst damit nicht 
bis zur nächsten Runde warten.) Zahle den Preis 
auf der Besitzrechtkarte an die Bank und stelle ein 
Wollknäul auf die Katzenrasse.

Du musst gleichmäßig kaufen. Auf jeder Katzenrasse der Gruppe muss ein 
Wollknäul stehen, bevor du auf einer Katzenrasse ein zweites Wollknäul 
stellst. Auf jeder Katzenrasse dürfen höchstens 4 Wollknäule stehen. 

Milchschalen kaufen
��Wenn auf einer Katzenrasse 4 Wollknäule stehen, 
kannst du sie gegen Bezahlung in eine Milchschale 
umwandeln.

Zahle den Preis für die Milchschale (siehe 
Besitzrechtkarte), gib alle 4 Wollknäule an die 
Bank zurück und stelle eine Milchschale auf die 

Katzenrasse. Auf jeder Katzenrasse darf nur 1 Milchschale stehen. 
Weiteres Zubehör darf nicht mehr dazukommen.

Du darfst eine Katzenrasse nicht mit Zubehör versehen, wenn eine andere 
Katzenrasse der Gruppe mit einer Hypothek belastet ist. 

Mangel an Zubehör?
Wenn mehrere Spieler das letzte Wollknäul oder die letzte Milchschale der 
Bank kaufen möchten, wird es versteigert. Das Anfangsgebot beträgt a 10 
und bei jedem weiteren Gebot erhöht sich der Preis um jeweils A 1. 
Dabei muss die Spielreihenfolge nicht beachtet werden. 
Der Betrag geht an die Bank. 

Kein Zubehör mehr da? 
Du musst warten, bis andere Spieler ihr Zubehör an die Bank 
zurückverkaufen. Zubehör darf nicht mit anderen Spieler getauscht oder 
an sie verkauft werden.

Du darfst Grundstücke und „Du kommst aus dem 
Gefängnis frei“-Karten jederzeit von anderen Spielern 
kaufen, selbst welche an sie verkaufen oder mit 
ihnen tauschen. Tausche IMMER zu deinen Gunsten, 
niemals aus Mitleid und leihe anderen Spielern kein 
Geld! Schließlich willst du selbst gewinnen! 

Vor dem Verkauf oder Tausch einer Katzenrasse 
musst du alle Zubehöre der Farbgruppe an die Bank 
zurückverkaufen. Zubehöre dürfen nicht an andere 
Spieler verkauft oder mit ihnen getauscht werden.

Grundstücke können gegen Bargeld verkauft, 
gegen andere Grundstücke getauscht und/oder gegen  
„Du kommst aus dem Gefängnis frei“-Karten getauscht 
werden. Die Beträge vereinbaren die beteiligten Spieler 
selbst.

Mit Hypotheken belastete Grundstücke dürfen zwischen 
den Spielern zu selbst vereinbarten Preisen verkauft 
werden.

Der neue Besitzer kann:

Sofort die Hypothek au�ösen (d. h. der Bank den Au�ösungsbetrag der 
Besitzrechtkarte zahlen) 
ODER 
Warten und die Hypothek in einer späteren Runde au�ösen.

Ziel des Spiels

Zieht um den Spielplan und kauft so viele 
Grundstücke wie möglich (Katzenrassen, 
Schlafplätze und Spielzeuge).

Je mehr ihr besitzt, desto mehr Miete könnt ihr von 
den anderen Spielern kassieren. 

Wer als letzter Spieler noch Geld hat, während alle 
anderen bankro� gegangen sind, hat gewonnen!

Wer fängt an? 

Jeder Spieler wirft beide Würfel. Der Spieler mit 
dem höchsten Wurf beginnt. Danach geht‘s im 
Uhrzeigersinn reihum weiter.

Wenn du am Zug bist

1.	Wirf beide Würfel.

2.	�Ziehe mit deiner Spiel�gur entsprechend viele 
Felder im Uhrzeigersinn über den Spielplan.

3.	�Auf welchem Feld bist du gelandet?  
Führe die Anweisung für dieses Feld aus. 
Siehe DIE SPIELPLANFELDER.

Hast du einen Pasch gewürfelt? 
Führe deinen Zug normal durch, wür�e danach 
erneut und mache noch einen Zug.

Achtung! Wer 3-mal nacheinander einen Pasch 
würfelt, muss sofort ins Gefängnis! Der dri�e  
Zug wird dann nicht mehr ausgeführt.

4.	Hiermit endet dein Zug. Der Spieler links von  
dir ist als Nächstes an der Reihe.

Und los geht’s!
Ihr wisst jetzt alles, 
was wichtig ist, es kann 
losgehen. Schaut die Felder 
jeweils nach, sobald ihr auf 
ihnen landet.

SPIELEN DIE SPIELPLANFELDER

ZUBEHÖR VERHANDELN  
& TAUSCHEN


