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Pegasus’Spiele



Manfred Ludwig

Manfred Ludwig wurde 1936 in Miinchen geboren. Er
studierte an der Universitdt in Miinchen und arbeitete
ab 1964 als Gymnasiallehrer fur Franzdsisch und Sport in

Regensburg.

Zum Spieleerfinden kam er vor allem durch seine Kinder.
Heute ist er pensioniert, stolzer GroRvater von sechs Enkeln,
verreist gern und entwickelt auch weiterhin Spiele. Fir
ihn sollte ein gutes Kinderspiel Moglichkeiten bieten, um

taktisch vorgehen zu kénnen.

¢ 1 Spielplan

e 1 Katze

¢ 20 Mduse in 4 Farben

® 20 Kasestiicke (4 je GroRe: ler, 2er, 3er, 4er Kase und ganzer Kaselaib)

e 1 Wirfel

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de. Wir wiinschen
dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.




Geschichte

Alle kleinen Mause sind ganz aufgeregt, wenn sie an das Schlaraffenland denken. Dort gibt es so viele
leckere Kasestiickchen! Die Mause konnen es kaum erwarten, dort hinzukommen, und machen sich
auf den Weg. Aber es gibt ein Problem: Die hungrige Katze hat von dem Plan der Mause Wind bekom-

men und macht sich ebenfalls auf den Weg!

Schaffen es die Mause, der Katze zu entkommen und das Schlaraffenland zu erreichen?
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Q Legt den Spielplan und den Wiirfel in die Tischmitte.

e Wahlt euch jeder eine Mausefamilie einer Farbe aus und setzt sie auf die Mausewohnung in der
Mitte des Spielplans. Spielt ihr zu zweit, bekommt jeder 5 Mduse. Spielt ihr zu dritt oder viert, dann

bekommt jeder nur 4 M&uschen.

e Verteilt alle 1er, 2er, 3er und 4er Késestlicke je nach GroRe auf die Wohnungen der Mausefreunde

in den Ecken. Die runden Kaselaibe legt ihr auf das Schlaraffenland.

o Setzt die Katze auf das Katzensymbol mit der ,,2“ wenn ihr zu zweit spielt. Im Spiel zu dritt oder

viert startet die Katze auf dem Katzensymbol mit der ,3“ oder ,4“




Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Wer am liebsten Kase isst, beginnt und wiirfelt. SPiQ\VQr\QUF

Dann darf eines deiner Mauschen die Wohnung verlassen. Ziehe ein beliebiges deiner Mauschen um
die gewirfelte Augenzahl in Richtung des roten Pfeils vorwarts. Pro Zug darfst du immer nur eine

Maus bewegen.

Kleiner Tipp: Versuche moglichst viele Mauschen aus der Wohnung ins Spiel zu bringen. Denn wenn
die Katze nach einer Runde am Ausgang der Mausewohnung vorbeikommt, scheiden alle Mause aus,

die sich dann noch darin befinden.

Es diirfen nie mehr als 4 Mduschen auf einem Feld stehen. Wiirde eine deiner M&use auf einem Feld
landen, auf dem schon 4 andere Mause stehen, dann setze deine Maus auf dem vorherigen Feld ab,

falls dieses noch Platz bietet. Der liberzahlige Punkt verfallt.

Dann ziehe erst eines deiner Mauschen um 1 Feld vorwarts und setze danach die

Katze ebenfalls um 1 Feld nach vorn. Dann ist der nachste Spieler an der Reihe.

Die Mause laufen eine Runde bis zum Schlaraffenland. Die Katze
beginnt ihren Weg ein Stlick weiter vorn und lauft dafiir zwei
Runden. In der ersten Runde riickt sie auf der inneren Bahn
immer 1 Feld nach vorn, wenn sie gewdrfelt wird. In der
zweiten Runde wechselt sie auf die AuRenbahn (markiert

durch einen Pfeil) und riickt immer 2 Felder vor.




Naturlich kannst du dein Mauschen auch vor
der Katze in Sicherheit bringen. Dazu muss es
rechtzeitig die Wohnung eines Mausefreundes
erreichen. Diese befinden sich in den Ecken
des Spielplans und kénnen nur Uber eines der
beiden Felder mit Kasepfeil betreten werden.
Die Wohnung zahlt hierbei auch als ein Feld,
d. h. du musst zumindest eine ausreichende
Punktzahl wiirfeln (Gberzdhlige Punkte verfal-

len). Fur dein Mauschen endet das Spiel hier.

Nach der ganzen Aufregung bekommt es von

seinem Mausefreund ein Stiick Kdse geschenkt.

Nahert sich die Katze einem deiner Mauschen,
dann ziehe schnell mit dieser Maus weiter.
Denn sobald die hungrige Katze eine Maus

Uberholt oder auf ihrem Feld landet, kommt

die Maus aus dem Spiel. Dies gilt auch fir alle

anderen Mause, die auf dem Feld stehen.

Tipp: Die Mauschen sollten deshalb auch zu
Beginn immer hinter der Katze bleiben und sie

nicht Gberholen.




Je ndher die Wohnung am Schlaraffenland liegt, umso groBer ist das
Kasestiick. Sind schon alle Kasestiicke an die ersten Mause verteilt, gibt
es keinen Kdse mehr. Bei einem Mdausefreund haben unbegrenzt viele

Mause verschiedener Farben Platz.

Der Zug in die Wohnung ist nur im Uhrzeigersinn moglich. Sobald du mit
deinem Mauschen die Zugdnge zur Wohnung passiert hast, kannst du

nicht mehr umkehren, um zum Méausefreund zu gelangen.

Hast du alle Mauschen verloren oder sind diese schon im Schlaraffenland oder bei ihren Mausefreun-
den, darfst du trotzdem weiter wiirfeln, bis kein Mauschen der anderen Spieler mehr auf dem Weg

ist. Wirfelst du das Katzensymbol, ziehe die Katze vorwarts. Wiirfelst du Zahlen, verfallen diese.

Schlaraffenland

Die Mauschen, die es bis ins Schlaraffenland geschafft haben,
bekommen einen ganzen Kaselaib.

Sind alle Mauschen bei den Mausefreunden eingekehrt oder im Schlaraffen-
land angekommen? Dann ist das Spiel zu Ende und ihr dirft eure Kasestiick-

chen zadhlen.

Es gewinnt derjenige von euch, der insgesamt die meisten Kasestiickchen
ergattern konnte. Zahlt nun, wie viele einzelne kleine Kasestiickchen ihr
gesammelt habt. Der ganze Kaselaib steht fiir 6 einzelne Kasestlickchen.
Die Stlicke aus den verschiedenen Wohnungen stehen entsprechend ihrer

GroRe fur 1, 2, 3 oder 4 einzelne Kasestickchen.
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