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Wie alle Agypter liebte Kleopatra Katzen. Als sie iiber Agypten SPIELMATERIAL
herrschte, beaufiragte sie Katzenretter damit, die Katzen zu 13 Pyramidenplittchen mit Katzen
beschiitzen, und kinigliche Katzeninspektoren damit, iiber die Retter 4 AT N2 el 25
zu berichten und sie zu belobnen. In ibrer Regierungszeit konnten die » K
Katzen in ganz Agypten gliicklich und gut bebiitet in der Sonne désen. ¢ - o>
x3 = x3 x3 = x3

SPIELZIEL
In diesem Spiel iibernehmen die Spieler die Rolle dgyptischer 12 Retterfiguren 3 Kénigliche Inspekroren
Katzenretter. Thr Ziel ist es, Katzen aus den Pyramiden zu retten. X3 X3 X3 X3 x3
Ein Spieler erhalt einen Punke fiir jede Art Katze, die er rettet, plus

einen Punkt fiir jeden Helfer auf den gewerteten Plattchen. Wenn
ein Spieler 23 oder mehr Punkte erzielt hat, wird die Runde noch zu
Ende gespielt. Wer dann die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel.

SPIELVORBEREITUNG

1. Im Spiel zu zweit nehmt ihr einen Inspektor, ein violettes, ein oranges, ein griines und ein blaues Plattchen aus dem Spiel.

4 Wertungssteine 1 Wertungstafel
Regeln

2. Mischt alle Plattchen verdeckt zu einem Stapel zusammen.

3. Wihlt jeweils eine Farbe (rot, blau schwarz oder griin), nehmt euch die drei Retter und den Wertungsstein in dieser Farbe und stellt
den Wertungsstein auf Feld 0 der Wertungstafel. Ungenutzte Figuren und Steine kommen aus dem Spiel.

4. Stellt die Inspektoren neben die Spielfliche.

N

. Der Spieler, der zuletzt eine Katze oder ein anderes Haustier umarmt hat, wird Startspieler.

A

6. Der Startspieler zieht ein Pyramidenplattchen, legt es offen in die Tischmitte und stell : g
seinen Retter auf das Plattchen. Alle anderen Spieler zichen nun im Uhrzeigersinn wg
nacheinander ein Plittchen vom Stapel, legen es an die Pyramide an und stellen ihren

Retter auf das gelegte Plittchen. /«« ‘4‘5@ y

EIN SPIELZUG .

Der Startspieler fiihrt zuerst seinen Spielzug aus, dann folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

o

In jedem Spielzug miisst ihr zwei Aktionen ausfiihren. Es gibt zwei Arten von Aktionen: Plattchen- und Retteraktionen. Ihr kénnt
entweder zuerst eine Plittchen- und dann eine Retteraktion ausfithren, ODER zwei Retteraktionen.

PLATTCHENAKTIONEN Es gibt zwei verschiedene Pliittchenaktionen:
o Erkunden. Ziche ein Plittchen vom Stapel und lege es dann offen an ein oder mehrere schon ausliegende Plittchen an.

o Suchen. Nimm ein unbesetztes Plittchen (also eins, auf dem weder ein Retter noch ein
Inspektor steht) und lege es an eine andere Stelle in der Pyramide. Du darfst ein Plittchen g
nicht nehmen, wenn dadurch die Pyramide in zwei Teile aufgespalten wiirde, und auch %
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kein Plattchen, das von drei anderen Plittchen umgeben ist. Q%Jx
RETTERAKTIONEN Es gibt drei verschiedene Retteraktionen: .

o Entsenden. Stelle einen Retter aus deinem Vorrat auf ein Plittchen, das du gerade mit einer Plittchenaktion eingesetzt oder bewegt hast.

o Teambildung Stelle cinen Retter auf irgendein Plttchen, das an eins mit einem deiner Retter angrenzt.

o Rettung (Wertung). Im Abschnitt Wertung findet ihr weitere Informationen dazu. Wenn du diese Aktion als erste Aktion
durchfiihrst, endet dein Zug unmittelbar nach der Wertung.

Auf jedem Plattchen haben bis zu zwei Retter verschiedener Farben Platz. Wenn auf einem Plittchen schon zwei Retter stehen, darf kein
weiterer Retter dort hingestellt oder hinbewegt werden.

Wenn du zu Beginn deines Zuges keine Aktion durchfithren kannst, stellst du einen deiner Retter auf ein beliebiges Plittchen, auf dem
weniger als zwei Retter stehen, und fithrst anschliefend eine Retteraktion durch.

Wenn du keine zweite Aktion durchfiihren kannst, musst du eine andere erste Aktion wihlen, die eine zweite Aktion ermdglicht.



2. Wenn weitere deiner Retter auf den gewerteten Plittchen
WERTUNG stehen, werden diese Retter zu ,,Helfern®, und du erhiltst einen
1. Wihle einen deiner Retter, der nicht auf einem Plittchen Punkt fiir jeden Helfer.

mit einem Inspektor steht. Du erhiltst einen Punkt fiir jede

. In Beispiel 4a erhiltst d i
Farbe eines Plittchens der Umgebung (die Umgebung besteht S O i U

zusitzliche Punkte durch deine

aus dem Plittchen, auf dem du stehst, und allen angrenzenden Helfer.
Plattchc.n).. . b. In Beispiel 4b gibt es zwei
a. In Beispicl 3a und 3b erhilest g g angrenzende orange Plittchen A Vi 4
R mit Helfern, von denen du nur +1 k ,$ * x
yag V- eins werten kannst. Wenn du dich 4b ~ =085 L/ A
* k @ entscheidest, das linke Plittchen zu

werten anstatt des rechten, bringt
nur der Helfer auf dem linken

b. In Beispicl 3¢ erhilest du orangen Plittchen einen Punkt ein.

4 Punkte.

3. Du riickst mit deinem Wertungsstein auf der Wertungstafel vor
und stellst einen Inspektor auf das Plittchen mit deinem Retter.
Wenn es keine freien Inspektoren mehr gibt, nimmst du einen
von einem beliebigen anderen Pyramidenplittchen.

4. Schlieflich nimmst du deinen Retter und die Helfer (also
die Figuren, die Punkte cingebracht haben) zuriick in deinen
Vorrat.

Wenn die Endbedingung noch nicht erfuillt ist, ist der nachste

ENDE DES SPIELS Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Wenn ein Spieler 23 oder mehr Punkete erzielt hat, endet das Spiel am Ende der laufenden Runde (sodass alle Spicler gleich oft an der Reihe
waren).

Der Spieler mit der hochsten Punktzahl gewinnt. Bei Gleichstand wird der Sieg geteilt.
FORTGESCHRITTENENREGELN

Die Fortgeschrittenenregeln eignen sich fiir Spieler, die Cleocatra schon gespielt haben und fiir eine neue Herausforderung bereit sind.

NEUE RETTERAKTION
Zu den drei bekannten Retteraktionen kommt eine vierte hinzu. o Katzen hiiten. Bewege cinen deiner Retter auf cin an seinen
bisherigen Standort angrenzendes Plattchen.

BESONDERHEITEN DER PLATTCHEN

Jedes Plittchen hat eine Besonderheit, die durch ein Symbol rechts o Bastet. Wenn einer deiner Retter auf nefl 227
oben auf dem Plittchen angezeige wird. diesem Plittchen steht, darf er mit einem d f
o Cleocatra. Wenn du cinen Retter auf Retter eines anderen Spielers auf einem v

anderen Plittchen die Plitze tauschen. Dies A

diesem Plittchen wertest, erhiltst du einen

Zusatzpunkt. Auflerdem darf der Spieler, gile als Plitcchenaktion.

der vor der Wertung die wenigsten Punkte e Mut. Wenn du cinen Retter auf diesem
hatte, unmittelbar nach deinem Zug eine Plattchen wertest, nimmst du ihn nach
Bonusaktion durchfithren. Wenn mehrere der Wertung nicht in deinen Vorrat
Spieler die wenigsten Punkte haben, fithrt zurtick. Helfer, die auf diesem Plittchen
keiner die Bonusaktion durch. et - ein?n Punkt einbringen, werden aber

o Mafdat. Wenn dieses Plittchen im Spiel ist, = @\ zuriickgenommen.
kannst du es mit deiner Plittchenaktion an v ) e Princess. Wenn du einen Retter auf diesem
einen anderen Ort verschieben, selbst dann, A Plittchen wertest, stellst du zwei Inspektoren
wenn Figuren (Retter oder Inspektoren) auf zwei beliebige Pyramidenplattchen, anstatt
darauf stehen. einen auf das gewertete Plittchen zu stellen.
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