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Die
Die Mausefalle-Karte: M aus

Wer eine Mausefalle-Karte vom Stapel zieht, legt sie offen vor sich hin.
Eure Mausfigur landet dann in der Mausefalle und die Falle schnappt zu. Hat euch das Spiel gefallen, dann lernt auch noch die Mausefalle kennen.

Auch hier kommt der Wiirfel ins Spiel. Seid ihr wieder an der Reihe, diirft Da sind SpaR und Spannung garantiert. Raus aus der M ausefalle

ihr dreimal wiirfeln. Erst wenn der Wiirfel

die Mausefalle zeigt, ist eure Maus Fiir 2 - 4 frohliche Méuse ab 5 Jahren
* wieder befreit. Sie darf heraus
aus der Falle und die Mausefalle-Karte
wird in der linken Schachtelseite abgelegt.
In der ndchsten Runde wird wie gewohnt
weitergespielt. Solange ihr in der Falle sitzt,
dirft ihr nur wiirfeln. Ihr zieht erst wieder
eine Karte, wenn ihr erneut im Spiel seid.

Immer nur eine Maus darf in der
Falle sitzen! Wer eine Mausefalle-
Karte zieht und die Mausefalle ist
bereits besetzt, hat Gliick gehabt.
Er steckt die Mausefalle-Karte
wieder zuriick in den Stapel.

Das Spiel fordert:
Konzentration, Sprache, erstes strategisches und logisches Denken

Inhalt:

64 Spielkarten (9 Maus-Geschichten mit je 5 Karten,
10 Aktionskarten, davon 5 Mausefalle-Karten, 5 Joker-Karten,

Ende des Spiels 9 Farbkarten), 1 Wiirfel, 4 Mausfiguren, Spielanleitung
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Spielvorbereitung:

Seht euch die kleinen Geschichten auf den Spielkarten gemeinsam an. Die Reihenfolge

der einzelnen Bilder in den Geschichten erkennt ihr an der Anzahl der Kaseecken am
oberen Kartenrand.

Spielt zu zweit mit 7 Geschichten,

zu dritt mit 8 Geschichten
und zu viert mit 9 Geschichten.

Aussortierte Geschichten mit den dazugehérigen Farbkarten nehmt ihr aus dem Spiel.

Legt dann entsprechend eurer Geschichten-Auswahl die passenden Farbkarten
nebeneinander aus. Sie helfen euch mit ihrer Farbe beim Anlegen der Geschichten-
Karten. Mischt die Geschichten-Karten mit den Joker-Karten.

B.:l. Il

g-anim und Verteilen einzeln in den

ﬁﬂ Kartenstapel geschoben, aber
moglichst nicht gleich unter die
ersten Karten des Stapels.

Die Mausefalle-Karten sind
jetzt noch nicht im Spiel. Sie
werden erst nach dem Mischen

Steckt die Spieleschachtel so ineinander, dass sie zur Mausefalle
wird. Jeder sucht sich seine Mausfigur aus

und legt sie vor sich hin. ) L ' I
Und los geht's:

Jeder erhdlt 5 Karten vom gemischten Stapel. Kénnt ihr die Karten noch nicht auf der
Hand halten, legt ihr sie verdeckt vor euch hin. Ihr diirft entscheiden, wer beginnt.

Wenn ihr an der Reihe seid, zieht ihr immer zuerst
eine Karte vom Stapel. Danach diirft ihr eure Karten
in der Reihenfolge der Geschichten an die Farbkarten
anlegen. Ihr beginnt dabei mit einer 1 oder mit

einer Joker-Karte.

In einem Zug dirft ihr alle Karten anlegen, die passen.
Es muss jedoch immer mindestens eine Karte abgelegt werden.
Kénnt thr einmal nicht ablegen, entscheidet der Wirfel.

Der Wiirfel:

« Wiirfelt ihr die @, diirft ihr eine weitere Karte vom Stapel nehmen und versucht sie
auch gleich abzulegen. Aber Pech gehabt, wenn ihr eine Mausefalle-Karte zieht.
Lest unten weiter, was dann passiert!

« Wiirfelt ihr eine @, diirft ihr zwei weitere Karten aufnehmen und versucht sie auch
gleich abzulegen. Aber auch hier euer Pech, wenn eine Mausefalle-Karte dabei ist.

« Wirfelt ihr aber die hat das fur euch keine Bedeutung, wohl aber fir eine Maus,
die vielleicht schon in der Falle sitzt. Sie wird von euch befreit und ist damit wieder im
Spiel, sobald sie an der Reihe ist.

« Falls die nachgezogene Karte nicht passt, oder ihr eine offene Mausefalle gewtirfelt
habt, ist euer Zug anschlieRend beendet.

Die Joker-Karte:

Mit der Joker-Karte diirft ihr fehlende Karten in den Geschichtenreihen

[ ¢ ersetzen oder auch eine Geschichte beginnen. Wer an der Reihe ist und die
{ passende Karte hat, darf sie gegen die Joker-Karte austauschen. Diese muss
aber gleich wieder an einer anderen Stelle in den Geschichten abgelegt
werden. Es diirfen nicht zwei Joker-Karten in einer Geschichtenreihe direkt
hintereinander gelegt werden.
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