Rudi Hoffmann

cAlles: fur die Katz »

hier geht's um die Wiret |

g}'?“Oje, der blode Kater
Kasimirl Schnell, Leute,
schnappt euch noch ein Stiick
Kdse, und dann nichts wie
zuriick ins Mauselochl!
Und lafdt euch blofd nicht er-
wischen, denn sonst war
alles fiir die Katz!"

Doch der Weg von der Speise-
kammer zum Mauseloch ist
lang. Und gespickt mit Fallen -
leeren Katzenfutter-Dosen -,
die der gar nicht blode Kater

Kasimir liberall aufgestellt
hat.

Und da jeder versucht, die
M&use der Mitspieler in die
Fallen hineinplumpsen zu
lassen, wird gerangelt und
blockiert, was das Zeug halt.

1-B Felder nach Wahl

Bis zum Schluf} bleibt die
Spannung grof: Wer bringt
die meisten Mause in Sicher-
heit - und fiir wen war

alles fiir die Katz?

SPIELZUBEHOR

® | Spielplan
® 16 M3use in 4 Farben
® 1 "Ksewiirfel"

SPIELYORBEREITUNG

® Vor dem allerersten Spiel mii3t ihr zundchst
einmal die Katzenfutter-Dosen "offnen', also die
ausgestanzten Plattchen aus dem Spielplan
herausdriicken.

® Der Spielplan wird in der Tischmitte ausge-
breitet.

® Jeder von euch erhilt die 4 M3use einer Farbe
und stellt sie - aufeinander - auf das gleichfar-
bige Startfeld in der Speisekammer.

SPIELVERLAUF

® Wer mag Kise am liebsten? Der darf anfangen.
Anschliefiend geht es reihum so weiter wie die
Uhr Auft.

® Wenn du an der Reihe bist, wiirfelst du und be-
wegst eine deiner Mause entsprechend vor-
warte.
Jedes gelbe Feld und jede Falle zahlt einen
Wiirfelpunkt. Das erste Feld ist das mit dem
Pfeil am Ausgang der Speisekammer.
Das Kleeblatt auf dem Wiirfel ist ein Joker und
bedeutet, dafd du in diesem Fall gins bis fiinf Fel-
der weit - ganz hach deiner Wahl - ziehen kannst.




® |5t das Feld besetzt, auf dem deine Maus lan-
det, setzt du sie einfach auf die andere darauf.
Die n4chste Maus, deren Zug dort endet, wird
auch wieder obenauf gesetzt usw. So entstehen
richtige "MZusetlirme" aus beliebig vielen
Mausen.

® Nur die oberste Maus eines solchen Turms darf
von ihrem Besitzer weiterbewegt werden; alle
Mause darunter sind blockiert und kénnen so
lange nicht gezogen werden, bis sie selbst zu-
oberst liegen.

Es kann passieren, dafl alle deine Méuse
blockiert sind. In diesem Fall mufdt du so lange
aussetzen, bis wieder wenigstens eine Maus von
dir "frei” wird und gezogen werden kann,

® Du mufdt ziehen! Wenn wenigstens eine deiner
Mause "frel" ist, muldt du sie bewegen - selbst
wenn sie dadurch in eine Falle tappt.

® Oje, eine Falle! Uber leere Dosen hinweg kannst
du jederzeit und ohne Gefahr ziehen. Wenn du
aber mit einer Maus genau darin landest,
drehst du die Maus anschliefiend um, so daf?
man die Fragung nicht mehr sieht. Diese Maus
ist fiir den Rest des Spieles gefangen und kann
nicht mehr bewegt werden.

Sind alle vier Mause von dir in Fallen gefangen,
scheidest du ganz aus dem Spiel aus.

® Eine besetzte Falle ist ungefihrlich. Wenn in
einer Falle schon eine Maus gefangen ist, ist
damit die Dose voll. Andere Mause, die auf die-
sem Feld landen, setzen sich einfach obenauf
und ziehen spater normal weiter. In einer Falle
wird also immer nur eine Maus gefangen.

® Hurra, das Mauseloch! Wenn du eine Maus ins
Mauseloch ziehst, ist sie in Sicherheit. Dazu
brauchst du keine genaue Augenzahl, iiberzzh-
lige Punkte verfallen,

® Es gewinnt, wer schliefblich - wenn keine Mause
mehr unterwegs sind - die meisten Miuse ins
Mauseloch bringen konnte. Bei Gleichstand ge-
winnt derjenige, der als erster mit einer Maus im
Mauseloch war.



NOCH EIN PAAR
"MAUSSCHLAUE" TIPS:

> Achte darauf, daf} du immer moglichst viele
eigene Mause bewegen kannst, damit du nicht in
eine Falle ziehen muf3t,

» Versuche, die Mause der Mitspieler - bis auf einel
- zu blockieren, denn diese milssen dann frither
oder spater in eine Falle gezogen werden.

» Argere dich nicht, wenn alle deine Mause
blockiert sind und du aussetzen mufit. Das ist
gar nicht schlecht, denn eine blockierte Maus
kann in keine Falle tappen - aber die Mause von
den anderen Spielern, die ziehen miissen, schr
wohl!

» Je spéter du dich mit deinen Mausen zum
Mauseloch aufmachst, desto ungeféhrlicher ist
die Strecke, denn dann sind schon einige Fallen
besetzt, wenn du sie erreichst.
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