Aufbau- und Spielanleitung fiir

FANG DIE MAUS®

Spieler dreht Kurbel (A),
Kurbel dreht Zahnréder (B),
Zahnrad schwingt Hebel (C)
mit Stopsignal gegen den
Schuh (D). Schuh tritt ge-
gen Eimer mit Metallkugel
(E). Kugel holpert uber
Stufen (F) in Regenrinne (G)
und schléagt am Ende gegen
den Stab der Stitzhand (H).
Dadurch fallt Plastikkugel

(I) von Stitzhand durch
Halsgeige (J) in die Bade-
wanne (K) und landet auf
Sprungbrett (L). Gewicht
der Kugel katapultiert
Schwimmer (M) durch die
Luft in Waschzuber (N), wo-
durch der Kiafig (O) von
Stangenspitze (P) herunter-
fallt und — die arglose Maus
ist gefangeEA
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FANG DIE MAUS

ein Spiel fir 1 bis 4 Spieler

Kurbelzone

Start-
position

Hier mit dem

die ’Drehscheibe”

Kasezone

SPIELBEGINN

Nimm alle Spielteile aus der Schach-
tel. Lege das Spielbrett auf eine glatte
Flache. Nimm die Plastikteile aus den
Beuteln und lege sie neben das
Spielbrett.

Jeder Spieler wahlt eine Maus als
Spielfigur und setzt sie in die gelbe Zo-
ne direkt hinter der Startlinie des Spiel-
feldes. Der Spieler, der die hdochste
Punktzahl wiirfelt, beginnt. Die Spieler
lassen einer nach dem anderen ihre
Mé&use rund um das Spielfeld laufen,
wobei sie die Mausefalle Stiick fir
Stiick mit fortschreitendem Spiel auf-
bauen. Die Anleitung zum Aufbau der
Mausefalle ist im Zentrum des Spiel-
feldes und auf dem Spielplan aufge-
zeichnet.

SPIELVERLAUF

Der erste Spieler wiirfelt und riickt mit
seiner Maus der Punktzahl entspre-
chend vor. Falls das Spielfeld, auf dem
er landet, zusatzliche Instruktionen
enthalt, wie "freifegen - 2 zuriick”,
muB er die Anweisung befolgen. Trifft
der Spieler auf ein weiBes Spielfeld,
muf3 er ein Bauelement aus der
Schachtel nehmen, und die Mause-
falle damit erganzen. Die Teile miis-
sen in der Reihenfolge der Zahlen ent-
nommen werden. Baue die Mause-
falle auf, indem Du das numerierte

Teil dem auf dem Spielfeld aufge-
zeichneten Konstruktionsplan ent-
sprechend einfligst.

Ein Beispiel: Der erste Spieler, der auf
einem weiBen Feld anlangt, baut Teil 1
(Grundplatte A) auf dem Spielfeld auf.
Der nachste Spieler, der auf einem
weiBen Spielfeld landet, nimmt Teil 2
(Zahnradstiitze) u.s.w. Dies wird so-
lange fortgesetzt, bis die Mausefalle
vollstandig ist. Das Spiel geht weiter,
rund um’s Spielfeld, bis die Spieler
die Kasezone erreichen. Dann drehen
sie sich in der "Drehscheibe” in
Pteilrichtung und zwar so lange, bis
die Mausefalle vollstandig aufgebaut
ist und alle Mause, bis auf eine,
gefangen sind.

WIE FANGT MAN
DIE MAUS DES GEGNERS?

Wenn sich die Mause in der "Dreh-
scheibe” drehen und die Maus eines
Spielers auf dem Feld "Dreh die
Kurbel” ankommt, wahrend die eines
anderen Spielers auf dem Kasefeld
sitzt, darf der Spieler auf dem Feld
"Dreh die Kurbel” die Kurbel drehen
(falls vollstandig autgebaut), um die
Maus des Gegners zu fangen und ihn
somit vom Spiel auszuschlieBen. Ist
die Mausefalle noch nicht vollendet,
bewegen sich die Spieler weiter in der
Drehscheibe und vervollstandigen die
Mausefalle.

WER GEWINNT?

Der Spieler, dessen Maus auf dem Spielfeld als einzige Ubrigbleibt,

hat gewonnen.

Beachte: Nach dem Spiel missen alle Teile sorgféltig wieder abgebaut

werden.

BESONDERE SPIELREGELN

1. Sind alle Spieler in der "Drehscheibe’, bevor die Mausefalle vollstandig
aufgebaut ist, muB der erste Spieler, der beim Kase angelangt ist, zuriick

auf Feld X.

2. Bevor man die Plastikkugel (17) auf die Halsgeige (16) legt, priift man,

ob die Stutzhand gespannt ist.

3. Kein Spieler darf die Mausefalle betatigen, bevor sie vollstandig auf-

gebaut ist.

4. Bevor man die Mausefalle betatigt, muB3 ein Spieler priifen, ob sie ein-
wandfrei funktioniert, d.h. er kontrolliert ob:

A. die Stahlkugel (11) im Kiibel (10) liegt, B. die Stiitzhand (15)

gespannt ist, C.

die Plastikkugel (17) auf der Halsgeige (16)

liegt, D. der Schwimmer (20) richtig steht, E. der Kéafig (24)

am oberen Ende der Stange (23) hangt, F.
auf dem Spielbrett aufgebaut sind.

alle Teile richtig

5. Die Kurbel muB stets im Uhrzeigersinn betatigt werden.

6. Wenn die Mausefalle aus irgendeinem Grund nicht fangt, entkommt
diese Maus sofort in das nachste Spielfeld.

Aufbau beginnen

Ziel des Spieles ist, nach dem Konstruktionsplan eine Mausefalle aufzu-
bauen und die Mause anderer Spieler mit dem Kafig zu fangen.

7. Der Spieler, der die Mausefalle betétigt hat, muf sie wieder fangbereit
machen.

8. Um den Kafig neu aufzuh@ngen, zieht man den Stander (23) ausder
Grundplatte C (21), entfernt den Ké&fig, befestigt den Stander wieder und
héangt den Korb am oberen Ende wieder auf.

9. Sind mehrere Méause zugleich am Kase, entfernt der Spieler alle,
die er gefangen hat.



@ Grundplatte A

Stecke Zapfen von Grundplatte A (1)
in Schlitze und driicke sie in Pfeilrich-
tung, bis Zapfen im Loch einrastet.
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l@ Zahnradstander

in Offnungen der Grundplatte A (1)
stecken. !

Zahnradstander

@ Kurbel
)

Schiebe Kurbel (4) fest auf Zahnrad-
achse (3) bis zum Anschlag.

Zahnrad

Flige Zahnrad (5) verkantet in Off-
nung der Grundflache A (siehe Abb.).
Durch Verkanten des Zahnrads (5)
greifen seine Zahne in die des Zahn-

Zahnrad 5

rads (3)

Grunc;_!pla;tte:: A1 \

. _Zah;-.n'"réd

Schiebe Zahnrqgédﬁse (3) dure
Loch im Zahnradstander (2) :

- Zabmrad 3

I ' Zahnradstander

Rohrleitungen
2

Montiere die Roh-
re in die Locher
der Grundplatte
B (12)

Rohre

Grundplatte B

@ Stutzhand

Setze Hand auf Stange. Dann schie-
be Feder Uber die Stange
und diese zwischen die
Handstitzen der Rohr- :
leitungen. '

 Beachte: Um
die Stitzhand
zu spannen,
'muB der Stab N
nach urten ge-
driickt und sei-
ne Nase unter
der untersten
'Handder Rohr- -
leitungen ein-
gerastet wer-
den.

| . @ Stopsignal

Zahnrad 3

h Stecke den Zapfen am Stopsignal-

arm (6) in den Pfosten der Grund-
. fplatte A (1). Befestige das Gummi-
- f@iband zwischen Haken und Pflock.

Stop
signal

Halsgeige

Schiebe Halsgeige oben uber die
Rohrleitung.
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Plastikkugel

Lege die Plastikkugel auf das klein-

ere Loch der Halsgeige

= Plastikkugel
R
)
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: Befestige die Badewanne (18) auf
~ Bdem Robhr (14)

Badewanne

Rohr

|

|@ Laternenpfahl @

Stecke den Laternenpfahl in das
Standerloch der
Grundplatte A (1)

Laternenpfah|

Grundplatte A

o Schuh

Hange Schuh (8)
vorne am Later-
nenpfahl (7) auf.
Der Absatz des
Schuhs muB ge-
gen das Haltesig-
nal anliegen.

@ Tref;be

Befestige Treppe auf vorderer und
rickwartiger Stitze und driicke die
FuBe der Treppe (9) in Locher des

A Spielfeldes.

~ Treppe

s @ Metallkugel
Ll .0

: " Stelle den Schwimmer auf die
Kanten des Sprungbretts und Grund-
platte B (12). Beachte: Schwimmer
muB Gesicht zum Sprungbrett
stehen. :

G'rundgbiatt:ec'

Befestige die FiiBe der Gruﬁedpiat_te c
(21) in den Lochern des Spielfeldes.

Kibel Spanne den K-
bel zwischen die

) Zapfen am ober-
en Ende der Trep-
Kiibel pe (9)
/M B Zapfen

Lege die Kugel in
den Kubel (10)

Metall-,
)

@ Grundplatte B

Stecke FuB der Grundplatte B (12) in
Spielfeldiécher.

Grund-

Regenrinne

Stecke Stutzen der Regenrinne in
Spielfeld und Zapfen der Regenrinne

gin Offnung der Grundflache B (12)

Grund-

Regenrinne 7
q -Z_ﬁ_aﬁi\fiache B
|
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Stitzen Locher —Stltzen

I. Sprungb’rett" | | @ Waschzuber

Befestige Sprungbrett auf Grundplat-§ Stelle den Waschzuber (22) auf

Waschzuber

Grundplatte C.

Kafigstander

Stecke Kafigstander (23) in
Offnung der Grundplatte C
(21)

Kafigstander
]

Grund-
platte C

Hange den Kafig (24)
an der Spitze des
Kéfigstanders (23)
auf. Kafig

Kafigstander




