Spielende T
Sobald nur noch drei Chips auf dem Plan liegen, endet das
Spiel sofort. '

Die Spieler decken jetzf ihre verdeckt liegenden Chips auf

und zdhlen die Punkte aller Chips:

- K&se-Chips zahlen 3 Punkte

- Wurst-Chips zdhlen 2 Punkte

- Katzen-Chips z&hlen 1 Punkt

- Beim Krempel bekommt nur derjenige, der-den meisten
Krempel ergattert' hat, 6 Punkte.
Bei Gleichstand bekommen alle Spieler mit gleichviel
Krempel 6 Punkte. '

Die Spieler zahlen die Punkte auf ihren gew_onnenen Chips
zusammen. Der mit dem hdéchsten Ergebnis ist der Gewinner.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Chips.
‘Sollte immer noch Gleichstand herrschen. gewinnt, wer mehr
Krempel auf seinen Chips hat.
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Spielidee

Auf dem Dachboden geht es munter zu, sobald die kleinen
Mdauschen anfangen, auf ihrer Suche nach Essibbarem jeden
Winkel zu durchstébern, Dabei sind sie vor allem scharf auf
duffenden Kase und leckere Wurst.

Aber es gibt nicht nur Leckereien zu sammeln: die vorwitzigen
Mdauschen interessieren sich auch fur Krempel. Mitgenommen
wird alles, was sich findet, SchlieBlich weiB man nie, wozu es
noch gut ist. Da kann es schon mal vorkommen, dass eine
Maus einer anderen etwas wegnimmt, was diese gesammelt
hat. Also immer guf aufpassen.

Apropos aufpassen: hinter mancher Ecke lauert die Katze! Da
hilft nur noch die rasche Flucht in die Mauselécher.

Doch kaum'ist die Katze aus den Augen, kommen die Mduse
wieder heraus und weiter geht es mit Suchen und Sammeln.
Am Ende wird die Beute gezdhlt. Klar, dass die Maus gewinnt,
die das Wertvollste gesammelt hat.

. Spielmaterial

1 Spielplan 40 Uberraschungs-Chips:
4 Spielfiguren Px K&ise
1 Wrfel 11x Wurst
1 Spielanleitung 15x Krempel
5x Katzen

Spielvorbereitung
Die 40 Chips werden verdeckt \*K
(Mauskopf sichfbar) gemischt
und auf die gelb umrandeten \;\\
Felder des Planes verteilt, R :

= Jeder Spleler wdahlt eine Flgur und stellt sie ouf
das Starifeld.

. nutzt, o’uf dem dann nur eine Figur stehen darf).
-] Der jungste Spieler beginnt, Danach geht
es reihum weiter.

(mit Kase)

(Auch wenn dieses Feld grt’)Ber ist, als die anderen Spieifel-

Spielverlauf
Der erste Spieler wurfelf,

@ @ GO @@
®|, 6 [@ |oder|@@|: der Spieler setfzt seine Figur

enfsprechend eins, zwei, drei oder vier Felder weit.

Er darf Uber leere oder mit Chips belegte Felder ziehen oder
dort landen. Es darf jedoch nicht Gber oder auf Felder
gezogen werden, auf denen eine gegnerische Figur steht.
Liegt auf dem Zielfeld ein Chip, nimmt der Spieler ihn an
sich und legt ihn offen vor sich ab.

?{9 : Der Spieler nimmt einen Chip eines Mitspielers, der
noch offen vor ihm liegt, und legt ihn verdeckt auf ein leeres
Feld des Plans oder er wurfelt erneut.

@ : Der Spieler dreht einen eigenen, offen liegenden Chip
verdeckt und sichert ihn so vor T?@ -Angriffen oder er wurfelt
erneut, =

i
Erneutes Wurfeln ist bei den Symbolen .ﬂ und @ immer

moglich, also auch mehrmals hln’reremander

Auf einigen Uberraschungs-Chips taucht eine Katze auf.
I Diese Katzen-Chips werden ebenfalls einge-
sammelt, erlauben aber noch eine zusatzliche
Aktion: der Spieler setzt alle Figuren, auch
die eigene, in ein Mauseloch (Eckfeld).
Tipp: Dabei lassen sich durch
Uberlegte Verteilung der eigenen Spielfigur
sowie der der Konkurrenten in die
Mduseldcher Spielvorteile erzielen.
SchlieBlich starten von da alle
Mduse in die ndchste Runde.




