Ein magisches Portal éffnet
sich auf der Ahornallee und
plétzlich wird die Nachbarschaft
von Monstern uberschwemmt. Allerdings
sind es kleine Monster - eigentlich blof3 Babys.
Jedenfalls sind sie nicht alt genug, um selber fir sich

sorgen zu kénnen. Sie mussten zurick in ihre eigene Welt,
allerdings weili niemand, wie man das bewerkstelligen kann.

Jetzt kommt ihr ins Spiel. Wahrend die Behdérden versuchen, das
magische Portal wieder zu 6ffnen, kann jeder von euch eins dieser
traurigen, untererndhrten Monster bei sich aufnehmen. Mit Liebe

und Zuwendung wird es euch gelingen, euer Monster

UBERSICHT
Monster Baby Rescue ist ein Familienspiel - Kin-
der kdnnen bereits mitspielen, allerdings bietet es

ausreichend knifflige Mdglichkeiten, die auch fur
erwachsene Spieler herausfordernd sind.

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einem trau-

rigen, verdngstigten Babymonster. Die Spieler
wdhlen abwechselnd Karten aus, die verschie-
dene Wege zeigen, sich um seinen Schitzling zu
kUmmern. Eine Karte zu nehmen kostet unter-
schiedlich viel Zeit, daher mussen die Spieler
den Vorteil der Karte gegen ihren Zeitaufwand
abwdadgen.

Je mehr Pflege die Monster erfahren, desto ge-
sunder und glucklicher werden sie. Bei Spielende
gewinnt derjenige Spieler, dessen Monster die
beste Pflege erhalten hat.

glucklich und kerngesund wieder

zurickzuschicken.

SPIELMATERIA

68 Fursorgekdrtchen

® 9 Kuschelecke-Kdrtchen

® 9 Diamantkartchen

¥ 6 Heilerinkdrtchen

¥ 30 Korperpflegekdrtchen

¥ 6 Habenwollen-Kdrtchen

¥ 8 playground tiles

4 doppelseitige Wertungspldttchen
10 doppelseitige Zielpldttchen

12 Diamanten, 6 rote und 6 griner

5 Monstersdtze (bestehend aus je 6 Pldttchen)
5 Spielerbalken

5 Monsterfiguren aus Karton, jede mit eigenem
Plastiksockel

Basilisk Zerberus

AsSa N Mantikor Drache
1 Hauptspielplan mit Zeitleiste auf einer Seite
und mit Wertungsleiste auf der anderen.
1Anlagereihe

1forbidden path marker

5 30-points scoring markers % 3
diese Spielregel v



@ Legt den Hauptspielplan in die Tischmitte. Die Seite mit der Zeitleiste muss sichtbar sein.

@ Durchsucht den Stapel der FUrsorgekértchen und entfernt alle, die nicht fUr eure
Spielerzahl gedacht sind. Im Spiel zu fUnft bendtigt ihr alle Kartchen. Zu viert entfernt @
ihr alle Kdrtchen, die mit einer 5 markiert sind. Zu dritt entfernt ihr alle Kartchen, die @
mit 5 oder 4+ markiert sind. Zu zweit entfernt ihr alle Kartchen, die mit 5, 4+ oder 3+ >
markiert sind. Mischt den FUrsorgestapel und legt ihn neben den Hauptspielplan.

@ Legt die Anlagereihe neben den Hauptspielplan. Zieht die obersten 6 Firsorgekartchen und legt sie
an die Anlagereihe an. Falls nétig, mUsst ihr die Kartchen umsortieren: Kartchen ohne Herzen sollten
links liegen. Rechts davon sollten alle Kartchen mit 1 Herz liegen. Rechts von diesen wiederum sollten
alle mit 2 Herzen liegen.

@ Legt die 10 Zielpldttchen und die 4 Wertungspldttchen mit einer zufdlligen Seite nach oben auf den
Tisch. Diese Plattchen liefern fUr verschiedene Leistungen Punkte.

AUFBAU DER SPIELERBEREICHE

Nehmt euch jeder ein Monster, um das ihr euch kimmern werdet. Aus spielerischer Sicht sind alle 5 Monster
gleich. Falls es einen Spieler aber wirklich kbmmert, welches er pflegen mochte, darf er wahlen. Dein Mons-
ter wird durch 6 Pldttchen dargestellt. Zu Beginn T~
legst du dir 3 Pldttchen Level 1 offen wie gezeigt an r ¢
deinen Spielerbalken. Im Spiel wirst du einige davon @
spdter umdrehen, um anzuzeigen, dass ein Teil dei-
nes Monsters Level 2 erreicht hat. Wenn Level 3 er-
reicht wird, tauscht du das Pldattchen Level 2 gegen
das mit Level 3 aus. Level 4 wird angezeigt, indem
du das Plattchen Level 3 auf Level 4 umdrehst.

Stecke die Figur, die dein Monster darstellt, in einen Plastiksténder. Setzt die
Figuren in zufdlliger Reihenfolge auf die Felsen des Flusses links auf der Zeit-
leiste, wie gezeigt. Put forbidden marker behind the last figure. No figure can




SPIELABLAUF

Ihr wahlt abwechselnd 1 Kdrtchen aus der Anlage-
reihe, jedoch seid ihr nicht immer in derselben Rei-
henfolge am Zug.

Spielerreihenfolge

Im Spiel bewegen sich eure Monsterfiguren im Uhr-
zeigersinn auf der Zeitleiste. Sobald deine Figur am
weitesten hinten liegt, bist du am Zug, ein Kartchen
zu nehmen.

Zugubersicht
In deinem Zug:
@ Wadhlst du 1 Kértchen.

@ Bezahlst du die Kosten, indem du vorwarts
ziehst.

() Fuhrst du die Effekte des Kdrtchens aus, falls
es welche gibt.

(® Behiiltst du das Kartchen, falls es dir bei
Spielende Punkte einbringt.

(G) Uberprufst du, ob du eins der Ziele auf den
blauen Zielpldttchen erfollt hast.

@ Legst du 1 neues Kdrtchen in die Anlagereihe.
Alle diese Schritte werden jetzt genauer erklart.

Kosten eines Kdrtchens
Wenn du am Zug bist, suchst du dir 1 der 6 Kartchen

Die Kosten jedes Kartchens sind auf der Anlagerei-
he abgebildet. Die Kartchen links kosten 2, die in der
Mitte 3 und die rechts kosten 4.

Der Spielplanistin 6 Bereiche unterteilt, wie hier zu
sehen.

Du bezahlst die Kosten, indem du eine entspre-
chende Reihe von Bereichen weiterziehst. Wenn
deine Figur die einzige auf dem neuen Bereich sein
sollte, stellst du sie auf den ersten Felsen in diesem
Bereich. Sollte bereits eine Figur dort stehen, stellst
du sie auf den ersten unbesetzten Felsen. (Am Ende
dieses Abschnitts siehst du ein Beispiel.]

Widhrend des Spiels wirst du den Spielplan mehr-
fach umrunden. Es wird aber niemals jemand Gber-
holt, denn der Spieler, der am weitesten hinten liegt,
istimmer als ndchster am Zug.

Kdartcheneffekte

Nachdem du die Kosten bezahlt hast, fOhrst du den
Effekt deines Kdrtchens aus. Manche Kartchen ver-
bessern die Lebensqualitdt deines Monsters sofort.
Andere Kdrtchen sammelst du, um bei Spielende
Punkte zu erhalten. Schliefilich gibt es noch Kart-
chen, die helfen, die Ziele auf den blauen Zielplatt-
chen zu erreichen.

Die Kartchen und ihre Effekte werden im Detail im
ndchsten Abschnitt erkldrt. Der daran anschliefien-
de Abschnitt erkldrt die Zielplattchen.

Neues Kartchen aufdecken

Sobald du dein Kartchen genommen und das aus-
gefOhrt hast, was es dir vorgibt, endet dein Zug. In
der Anlagereihe ist jetzt ein Platz frei geworden. Alle
Kartchen, die rechts davon liegen, schiebst du nach
links. Damit werden einige der teuersten Kartchen
jetzt etwas billiger.

Spdtestens jetzt liegt der freie Platz ganz rechts in
der Anlagereihe. Ziehe das oberste Kdartchen vom
Stapel und lege es auf diesen Platz.

Hinweis: Anders als bei der Spielvorbereitung wer-
den die Kartchen jetzt nicht neu angeordnet. Die
neuesten Kdrtchen sind immer am teuersten und die

dltesten immer am billigsten.
s‘g‘a



Zug des nichsten Spielers

Der néichste Spieler ist immer derjenige, der gerade am weitesten hinten auf der Zeitleiste liegt. Es kann
daher vorkommen, dass ein und derselbe Spieler 2 Z0ge nacheinander ausfihrt. Solche Méglichkeiten ge-
schickt auszunutzen, ist ein taktisches SchlUsselelement des Spiels.

Exumple Alle Spieler haben mehrere Zige aus-

gefUhrt und der Ork-Spieler liegt am wei-
J testen vorne. Die Spieler von Basilisk und
Zerberus stehen im selben Bereich; der
Basiliskist dort schon Iéinger, also ist sein
Spieler am Zug.
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Der Spieler wdhlt das dritte Kértchen, das 3 kostet. Der Spieler Der Spieler legt das
bewegt seinen Basilisken um 3 Bereiche weiter. Weil dort bereits Kértchen neben
der Ork steht, setzt er ihn auf den ndchsten Felsen nach dem Ork. sein Monster (in

diesem Fall hat das
Kdartchen jetzt noch
keine Auswirkung).

Der Spieler beendet seinen Zug, indem er die Kértchen der Reihe nach links verschiebt und ein neues Kértchen vom
Stapel zieht und an das Ende der Reihe legt.

Die Zerberus-Spielerin ist als ndchste am Zug und sie hat eine interessante Position. Weil die anderen Spieler 3 Be-
reiche vor ihr stehen, kénnte sie 2 Zige nacheinander ausfuhren, falls sie jetzt ein Kdrtchen wéhlt, das nur 2 kostet.

KARTCHEN UND) IHRE |EFFEKTE

3 |@ Die Elemente eines Firsorgekértchens
oXo) U Herzen stehen fUr die Punkte, die du bei Spielende erhltst.
¥ Die lllustration zeigt dir den Effekt des Kértchens.

&
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Korperpflege deines Monsters
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Kdrtchen wie diese sorgen fir die Kérperpflege deines Monsters, wodurch sich der Level des angezeig-
ten Kérperteils erhéht. Wenn du ein Korperpflegekértchen nimmst, erhdhst du den angezeigten Teil deines
Monsters um 1 Level (indem du das gezeigte Monsterpldttchen umdrehst bzw. ersetzt).

Sollte dieser Korperteil bereits bei Level 4 sein, kann der
Level zwar nicht weiter erhoht werden, doch du kannst
& = das Kdrtchen dennoch nehmen und erhdltst bei

v Spielende die darauf angegebenen Punkte.

Bei diesem Kdrperpflege-
kértchen darfst du dir den
Korperteil aussuchen, der
sichum 1Level erhoht.




Diamanten
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Einige Kartchen bieten dir
rote Diamanten, andere
grune. Wenn du zum Bei-
spiel das links abgebildete
Kdrtchen nimmst, nimmst
du dir 2 grune Diamanten

Zeigt ein Kdrtchen beide
Sorten Diamanten, musst
du dir 1 der Diamanten
aussuchen. Dieses Kart-
chen hier erlaubt dir also,
entweder 1roten oder

und lege sie zu deinem
Spielerbogen.

1grunen Diamanten zu
nehmen.

Spielstunde!

Dein Monster spielt gerne - und das ist immer gut. Bei Spie-
lende bekommst du Punkte entsprechend der Anzahl von
Knoten auf Kdrtchen wie diesen. Lasse Spielstundekdrt-
chenin einer Reihe links neben deinem Monster liegen.

Dieses Spielstundekdrt-
chen zeigt 1 Knoten.

Dieses Spielstundekért-
chen zeigt 2 Knoten.

Besuch der Heilerin

Du solltest deinem Monster ein wenig medizinischen Beistand zu-
kommen lassen. Dieses Kartchen beeinflusst die Wertung bei Spie-
lende. Mehrere davon zu haben ist besser, insbesondere wenn du
viele Zielplattchen genommen hast (siehe spater). Lege Heilerin-
kértchenin die Ndhe des Heilerinbereichs deines Spielerbalkens.

Habenwollen-Kédrtchen

Die rosa Kdrtchen zeigen Dinge, die dein Monster
gerne haben mdchte. Wenn du ein Habenwollen-Kart-
chen nimmst, lasse es vor
dir liegen. Zusammen mit
anderen Kdartchen kénn-
ten es dir bei Spielende
Punkte geben.

Dein Monster mdchte

Diamanten kdnnen spdter bestimmten Kdrt-
chen zugeordnet werden, die dir bei Spielen-
de Punkte bringen. Jedes der hier gezeigten
Kdrtchen bendtigt 1 Diamanten, um den ange-
zeigten Punkt zu erhalten. Das obere Kartchen
erfordert 1 roten Diamanten. Das untere Kdrt-
chen erfordert 1 gronen Diamanten.

Kuschelecken

Kdrtchen wie dieses helfen dabei, deinem
Monster einen kuscheligen Schlafplatz zu
verschaffen. Auf diesem Kértchenist 1Symbol
Kuschelecke, auf anderen gibt es aber auch 2
oder mehr. Du darfst so viele von diesen Kart-
chen sammeln wie du méchtest. Bestimmte
Ziel- und Wertungspldttchen beziehen sich
auf die Anzahl von Symbolen Kuschelecke, die
du gesammelt hast. Lege die Kértchen mit Ku-
schelecken in zwei Reihen rechts von deinem
Monster ab.

Dein Monster méchte
es bequem haben. Bei
Spielende bekommst du
1 Punkt pro 2 Symbole

Dein Monster mag
Schdtze. Bei Spielende
bekommst du 1 Punkt pro
2 Diamanten in deinem
Besitz, egal welcher
Farbe. (Dieses Kértchen
verleiht dir aufierdem 2
zusdtzliche Punkte, was in
der oberen rechten Ecke
angezeigt wird.)

Dein Monster méchte
spielen! Bei Spielende
erhdltst du 1 Punkt pro
Knoten auf deinen Spiel-
stundekdrtchen.

sauber sein. Bei Spielende
erhdltst du 1 Punkt pro Le-
vel des angegebenen Kor-
perteils. Beispielsweise
wurde dir dieses Kartchen
4 Punkte verleihen, wenn
du die Beine bis zu Level
4 gepflegt hdttest. Wéren
sie auf Level 1 geblieben,
wurdest du immerhin 1
Punkt bekommen.

Kuschel-Ecke, die du

sammeln konntest. Bei-
spielsweise wurden dir 4
oder 5 Symbole Kuschel-
ecke 2 Punkte bringen.
(Dieses Kdrtchen verleiht

dir aufierdem 1 zusdtz-
lichen Punkt, was in der
oberen rechten

Ecke angezeigt  Saales®
wird.) ﬁ



ZIELPLATTCHEN

Zielplattchen sind Belohnungen fUr den ersten Spieler, der ein bestimmtes Ziel erfillt. Wenn du ein Kéirtchen
nimmst, welches das Ziel eines Pldttchens vervollsténdigt, nimmst du dir das Pldttchen sofort und erhdltst
die angezeigte Anzahl Punkte. Niemand sonst kann jetzt noch Punkte durch dieses Pldttchen erhalten.

Eine Erkldrung aller Zielpldttchen befindet sich auf der Ruckseite dieses Regelhefts.

SPIELENDE

Das Spielende wird ausgeldst, wenn das letzte Kdrtchen des Stapels in die Anlagereihe gelegt wird. Alle
Spieler haben dann noch exakt 1 Zug. (Der Spieler, dessen Zug das Spielende ausgeldst hat, bekommt also
auch noch1Zug.)

Die Spieler haben ihren letzten Zug in der Reihenfolge, die wie Ublich durch die Zeitleiste angegeben wird.
Da man keinen weiteren Zug mehr erhdlt, braucht man fur sein letztes Kdrtchen nicht mehr zu bezahlen und
auch keine Kdrtchenin der Reihe verschieben. Am Ende deines Zugs entfernst du deine Monsterfigur aus der

Zeitleiste, um anzuzeigen, dass du das Spiel beendet hast.

WERTUNG

Wenn alle Spieler fertig sind, dreht ihr den Spielplan auf seine Wertungsleiste. Jetzt geht es zur Punktever-
gabe. Der Spieler, der das Spiel beendet hat, hat jetzt die Aufgabe, die Spielfiguren zur Punktezdhlung auf
der Wertungsleiste zu verschieben.

@ Wertet zuerst alle Herzen, die jeder Spieler auf seinen genommenen Kdrtchen hat.
¥ Wenn du Kdrtchen besitzt, die nur mit Diamanten Punkte erzeugen, kannst du deine Diamanten

Beispiel: Der Ork-Spieler wihlt ein Kdrt-
chen, das dem Baby-Ork eine Fufipflege
verpasst. Der Spieler dreht das Pldttchen
mit den Ork-Beinen um, womit diese jetzt
auf Level 2 sind. Weil sich der Spieler in
friheren Ziigen bereits um Kopf und Torso
des Baby-Orks gekimmert hat, sind alle
Korperteile des Orks nun auf Level 2. Damit
ist ein Ziel erfollt. Weil der Spieler der ers-
te ist, der dieses Ziel erfullt hat, nimmt er
sich das Zielpldttchen, das bei Spielende 3
Punkte wert sein wird. Kein anderer Spieler
darf sich das Pldttchen jetzt noch nehmen.
Der Spieler behiilt das Fufipflege-Kirtchen;
es wird bei Spielende 1 Punkt wert sein.

solchen Kdrtchen zuordnen. Jeder Diamant darf aber nur 1 solchen Kartchen zugeordnet werden.
Wenn eine solches Kartchen keinen Diamanten erhdlt, bekommst du diese Punkte nicht.

(® Wertet alle Herzen, die von Zielpldttchen stammen, welche der jeweilige Spieler gesammelt hat. (Das
sind die Punkte, die nur derjenige bekommt, der das Ziel zuerst erreicht hat.)

(@) Werte alle Punkte deiner Habenwollen-Kdrtchen. (Sie sind auf Seite [5] erkldrt.)

@ Werte die Punkte, die auf deinem Spielerbalken angegeben sind:
Du erhdltst 3 Punkte, wenn du mindestens 1 Spielstundekartchen hast und mindestens 2 Kuschel-
ecke-Kdrtchen. D. h., wenn du mindestens je 1Kdrtchen in den 3 Reihen rechts von deinem Monster
hast (full line). If you fulfill another line, you can score another 3 points etc.

(® Wenn du Heilerin-Besuche hast, multiplizierst du die Anzahl der Besuche mit der Anzahl von blauen

Zielpldttchen und erhdltst entsprechend viele Punkte.

@ Werte die Punkte fur jedes der vier gelben Wertungsplattchen. Sollte ein Wertungspldttchen die
gesammelten Diamanten der Spieler werten, dann zdhlt jeder seine Diamanten, die er Kartchen zu-

geordnet hat sowie seine Ubrigen Diamanten.
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Das Spiel gewinnen

Es gewinnt das kleine Monster, um das du dich so aufopfernd gekummert hast. Du kannst es jetzt ru-
higen Gewissens nach Hause schicken. (In Wahrheit gewinnt der Spieler, der die meisten Punkte hat.)



Wertungsbeispiel
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@ Michael hat 5 Herzsymbole gesammelt. Er hat aufierdem 1 Herzsymbol, fOr das er mit einem schwar-
zen Diamanten bezahlen kann. Damit erhdlt er 6 Punkte.

@ Er hat 6 Punkte durch Zielplattchen.

@ Sein Habenwollen-Kdrtchen verleiht ihm 1 Punkt fur je 2 Symbole Kuschel-Ecke. Da er 6 davon hat,
bekommt er 3 Punkte.

@ Weil er mindestens 1 Spielstundekdrtchen hat und mindestens 2 Kuschelecke-Kértchen, bekommt
er 3 Punkte. (If he had one comfy bed tile more, he could score another line for 3 points for total of 6
points.]

(® Er besitzt 2 Heilerin-Besuche und 3 Zielplattchen. Miteinander multipliziert, gibtihm das 6 Punkte.

(© A)Er hat 2 Diamanten, die ihm 2 Punkte geben.

B) Er besitzt 6 Symbole Kuschelecke, aber auch Kathy hat so viele. Damit haben sie einen Gleichstand
fur den ersten (und zweiten) Platz und mussen sich die 8 Punkte teilen. Also hat Michael 4 Punkte.

C) Alle Teile seines Basilisken sind mindestens auf Level 2 gepflegt, daher bekommt er 4 Punkte.

D) Michael hat 2 Knoten, der ihm 2 Punkte bringt. (Das ist trotzdem gut. Hdtte er diesen Knoten nicht,
hdtte das Wertungspldttchen ndmlich dafir gesorgt, dass er 1 Punkt verliert.]

Total for Michael is 36 points. Because this is more then maximum of the score track, you can use 30-point
marker to visualize this amount on it.
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Du erhdltst 1 Punkt, wenn dein
Monster das erste ist, das von
der Heilerin zum zweiten Mal
besucht wird.

Du erhdltst 2 Punkte, wenn
dein Monster das erste ist,
dessen Torso zuerst auf Level
2 gepflegt wurde.

UBERSICHT DER: WERTUNGSPLATICHEN

UBERSICHT DER ZIELPLATICHEN

Erhalte Punkte gemdfl dem niedrigs-
ten Korperteil deines Monsters. Wenn
alle Korperteile mindestens bei Level
2 sind, erhdltst du 4 Punkte. Sind sie
bei Level 3, erhaltst du 6. Sind alle bei
Level 4, erhdltst du 12.

Sollte auch nur 1 Teil bei Level 1 sein,
erhdltst du keinen Punkt. Stattdessen
verlierst du 3 Punkte pro Korperteil bei
Level 1.

Erhalte Punkte gemdfi der Anzahl
Diamanten, die du im Spiel gesammelt
hast (ihre Farbe ist egal). Beispiels-
weise wdren bei diesem Kdrtchen 4
Diamanten 6 Punkte wert.

Du erhdltst 2 Punkte, wenn
du der erste Spieler bist, der
mindestens 1 Diamanten jeder
Farbe hat.

Du erhdltst 2 Punkte, wenn
du der erste Spieler bist, der
mindestens 4 Symbole Ku-
schel-Ecke hat.
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Du erhdltst 2 Punkte, wenn dein
Monster das erste ist, dessen
Kérperteile zuerst auf mindes-
tens Level 2 gepflegt wurden.

Du erhdltst 2 Punkte, wenn
du der erste Spieler bist, der
mindestens 3 Knoten auf Spiel-
stunde-Kartchen hat.

Erhalte Punkte gemafi der Anzahl
Knoten, die du im Spiel gesammelt
hast. Beispielsweise wirde dieses
Kdrtchen fur 1 Knoten 0 Punkte ver-
geben, jedoch 9 Punkte fir 5 oder
mehr Knoten.

Wenn du gar keine Knoten gesam-
melt hast, verlierst du 1 Punkt.

Pro komplementéres Paar Diaman-
ten (einer rot, einer schwarz) be-
kommst du 3 Punkte.

Wenn du gar keine Diamanten ge-
sammelt hast, verlierst du 1 Punkt.

Erhalte Punkte gemdfl der Anzahl Knoten, die du im Vergleich zu den anderen Spielern ge-
sammelt hast. Wer die meisten Knoten gesammelt hat, erhdlt 5 Punkte, der zweite erhdlt 3,
der dritte 2. Bei Gleichstdnden zdhlt ihr die Punkte zusammen, teilt sie gleichmafiig unter den
am Gleichstand beteiligten Spielern auf (Ubrige Punkte verfallen). Beispielsweise teilen sich
zwei Spieler, die auf dem zweiten Platz sind, die Punkte fur den zweiten und dritten Platz. Also
haben sie 5 Punkte, die sie aufteilen missen. Jeder bekommt 2, der Gbrige Punkt verfdllt.

Spieler ohne Knoten erhalten keinerlei Punkte durch dieses Pléttchen.

Hier gilt dasselbe wie oben beschrieben, aufier dass es um Kuschelecken geht. Neh-
men wir an, dass 2 Spieler einen Gleichstand bei den Kuschelecken haben. Sie teilen
sich 10 Punkte, jeder bekommt also 5. Nehmen wir an, die ndchsten beiden Spieler ha-
ben ebenfalls Gleichstand. Sie haben dann einen Gleichstand beim dritten Platz, nicht
beim zweiten. (die Punkte fUr den zweiten sind ja bereits an die ersten beiden Spieler
gegangen). Also teilen sie die 2 Punkte fUr den dritten Platz, was jedem 1 Punkt bringt.

Spieler ohne Symbole Kuschelecke erhalten keinerlei Punkte durch dieses Pldttchen.



