Ihr seid reihum am Zug.

Wer dran ist, zieht 2 Karten
und darf Tiere ausspielen,
Hilfskarten ablegen, um sie
- glicklich zu machen, und sich
- wenn moglich einen Ort nehment
Wer am Ende die meisten
Glitckspunkte hat, gewinnt.

al

27 Hilfskarten
(9x Futter, 9x Zuneigung, 9 x Pflege)

42 Tierkarten

Hochformat: /‘7

Trovriges Tier

Riickseite derselben Karfe
Guerformat: Gllickiiches Tier

15 Ortskarten



SP'\elaquau

11 Mischt die Tierkarten und legt sie cls Stapel mit der traurigen

Seite nach oben {hochformatiges Bild sichtbar) auf die Spiel-
flache. Legt 2 Karten daven neben den Stapel, sodass ihr

3 traurige Tiere zur Auswahl habt.

Optional {empfohlen nach ein paar Spiefen):

Legt 3 Tierkarten aus, sodass hr 4 Tiere zur Auswahi habt.

2| Mischt die Hilfskarten und legt sie als Stapel verdeckt neben

den Tierkartenstapel. Legt 3 Karten davon offen neben den
Stapel.

31 Mischt die Ortskarten und legt sie als Stapel verdeckt auf die

Spielflache. Legt 3 Karten davon offen neben den Stapel.

Abgelagte
Hilfskarten

s

~ \ War zuletzt ein Tier gestreichelt
~3 \ hat, erhélt die Startspielerkarte
3 l und ist zuerst am Zug.
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lhr seid nacheinander im Uhrzeigersinn am Zug.

Bist du dran, nimm zuerst 2 Tier- oder Hilfskarten (keine Orts-
karten!) auf die Hand. Du darfst dir Karten in einer Kombination
deiner Wahl aus den Auslagen und oben von den Stapeln nehrmen
{alse auch die oberste verdeckte Hilfskarte).

Anschlieend darfst du in beliebiger Reihenfolge und so oft du willst:

® Ein Tier ausspielen: Lege eine
Tierkarte von deiner Hand vor dir
ab (traurige Seite nach oben).
Dadurch darfst du oft einen
Bonuseffekt ausldsen - das wird
auf der néichsten Seite unter
JTlerkarten” erklért.

® Ein Tier glicklich machen: Umn
ein trauriges Tler, das vor dir liegt,
glicklich zu machen, musst du fir
jedes oben rechts auf der Karte
abgebildete Syrmbol eine entspre- |
chende Hilfskarte ablegen. Fehlt |
dir eine bestimmte Karte, kannst 2 & "W 1)
du stattdessen auch 2 beliebige  rounge Saite  Gliickiiche Seite
Hilfskarten ablegen. Hast du die
Kosten bezahlt, drehe die Tierkarte um und
lege das glickliche Tier quer vor dich.

® Einen Ort nehmen: Hast du die oben rechts
auf einer Crtskarte abgebildeten glicklichen
Tiere, darfst du dir diese Ortskarte nehmen
und die entsprechenden Tiere so unter sie
legen, dass die Siegpunkte sichtbar bleiben.
Viele Ortskarten haben einen Bonuseffekt, den "
du auslésen darfst, wenn du sie dir nimmst. 8%

Hast du am Ende deines Zugs mehr als 5 Karten auf der Hand?
Lege Uberzdhlige Karten auf den Ablagestapel.

Ersetze abschlieBend die fehlenden Karten der Auslage (Tier-,
Hilfs- und Ortskarten). Falls der Hilfskartenstapel leer ist, mische die
abgelegten Hifskarten und bilde einen neuen Stapel.

Dann ist der oder die Néchste am Zug.



Tierkarten
Die traurige Seite der Tierkarten zeigt:

1 2 1 ' Bonuseffekt: Direkt nach derm Ausspielen

(=) der Tierkarte, darfst du dir 1 Tier- oder

b ' ' & Hifskarte nehmen, die dos abgebildete
Syrmbol oder die abgebildete Hintergrund-

farbe hat.
In diesem Beispiel darfst du dir ein Tier
mit blavem Hintergrund oder eine Pflege-
karte nehmen.
Du musst eine der offenen Tier- oder
Hilfskarten aus der Auslage als Bonus-
3 4 3 karte nehmenl! Falls das nicht geht

.5

" oder du keine Karte nehmen mdochtest,
ignoriere den Effekt.

2 Anforderungen firs Glicklichmachen: Diese Hilfskarten musst
du ablegen, um das Tier glicklich zu machen {(umzudrehen).

3  Gliickspunkte: Diese Punkte erhdltst du am Spielende, wenn du
das Tier gldcklich gemacht hast.

4 Farbe der Tierkarte: blau, rosa oder grin.
Hinwels: Die Hintergrundfarbe zeigt meistens auch das Haupt-
bedirfnis des Tieres an: Blave Tere bendtigen mehr Pflege,
rosa Tiere mehr Zuneigung und grine Tiere mehr Futter.

5 'Tierart: In Super Kawaii Pets gibt es Hunde h, Katzen %\),
Nagetiere ‘:}b und Wildtiere 7.7. Wildtiere kannst du als ,Joker”
jeder Criskarte zuweisen.

Bonuseffekt-Ubersicht

E’ Hund b) Katze EE) Nagetier
% Pflege Zuneigung @ Futter

Tier mit Tier mit Tier mit
blavem rosa Hinter- grinem
Hintergrund grund oder Hintergrund

oder Pflege Zuneigung oder Futter



Ortskarten

1 Anforderungen: Diese glicklichen
Tiere musst du unter den Ort
legen kénnen, damit du dir die
Ortskarte nehrmen darfst.

Die Tiere missen den abgebilde-
ten Tierarten entsprechen oder
Wildtiere (Y7) sein.

Du kannst jedes Tier nur unter
einen Ort legen!

2 'Bonuseffekt: Direkt nachdem du die Ortskarte genornmen hast
und die passenden Tiere daruntergelegt hast, darfst du dir, wie
beim Bonuseffekt fUr Tierkarten erkldrt, 1 Tier- oder Hilfskarte
nehrmen.

In diesem Beispie! darfst du dir eine Futterkarte nehmen.

3 'Gluckspunkte: Diese Punkte erhdltst du am Spielende fir diesen

Ort.

SP'\elende und weﬁunﬁ

Sobald jemand insgesamt 10 gliickliche Tiere / Orte ausliegen

hat {also 10 horizontal ausliegende Karten), wird die laufende Runde
noch zu Ende gespielt. Das Spiel endet dadurch bevor der Startspie-
ler wieder dran wére. Dadurch waren alle genau gleich oft am Zug.

Jetzt berechnet ihr die Glickspunkte:

1) Addiert die Glickspunkte auf euren glicklichen Tieren und Orten.

2) Zieht davon 1 Glickspunkt fir jedes traurige Tier auf eurer Hand
oder vor euch ab.

3) Cptionale Mehrheitenwertung fUr jede der 3 Hintergrundfarben
{empfohlen nach ein paar Spielen):
Wer die meisten waagerechten Karten einer Farbe besitzt (Tiere
und Crte), erhdlt 3 Gllickspunkie. Bei einem Unentschieden er-
halten alle daran Betelligten je 1 Gllickspunkt.

Wer am meisten Gliickspunkte hat, gewinnt das Spiel!

Bel einem Gleichstand gewinnt, wer die meisten Punkte aber am
wenigsten traurige Tiere hat. Gbt es dann immer noch einen
Gleichstand, teilen sich alle mit den meisten Glickspunkten den
Sleq.



Dein Ziel im Solospiels ist es, mindestens 10 horizontale Karten zu
haben, bevor deine Zeit abgelaufen ist.

Die Regeln bleiben gleich (Spielaufbau, maximale Anzahl an Hand-
karten arm Ende jedes Zugs usw.}, mit den folgenden Ergénzungen:

Spielaufbau

Folge der optionalen Spielaufbau-Regel und lege 3 Tiere aus,
sodass du 4 Tiere zur Auswahl hast.

Erstelle einen zusdtzlichen Stapel mit ¢ Hilfskarten (3 jedes Typs),
dies ist der Zeitstapel.

Spielablauf

Entferne zu Beginn jedes Zugs, auch bei Spielbeginn, eine Karte
vorm Zeitstapel. Sobald der Stapel leer ist, beginnt dein letzter Zug.

Du kannst jederzeit eine Karte vom Zeitstapel entfernen (dadurch
lauft deine Zeit schneller ab). Tust du das, darfst du so viele offene
Hilfs-, Tier- und Ortskarten ersetzen wie du willst.

Punktewertung: Hast du nach deinem letzten Zug 10 oder mehr
horizontale Karten (glickliche Tiere und Orte) vor dir liegen, hast du
gewonnen! Zdhle deine Siegpunkte und addiere 3 Punkte fir jede
Farbe, von der du mindestens 5 horizontale Karten hast.

35+ Punkte: Die Tiere akzeptieren dich.
40+ Punkte: Die Tiere mogen dich.
45+ Punkte: Die Tiere lieben dich.
50+ Punkte: Die Tiere vergottern dich! _g




Cavalier
King
Charles
Spaniel
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Kurzhaarkatze

Maine Coon
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