Spielende

Die Katze hat die Speisekammer noch nicht erreicht, wir haben aber bereits alle
Nahrungsmittel aus der Speisekammer in mein Vorratslager gebracht? Genial, wir
haben es tatsachlich geschafft! Dank eurer mausestarken Hilfe haben wir es gemeinsam
der fiesen schwarzen Katze gezeigt und dieses Mal gewonnen. Kann ich beim ndchsten
Besuch meiner Verwandtschaft wieder auf eure Unterstitzung zahlen?

Die Katze hat die Speisekammer erreicht? Na, beim nachsten Mal klappt das bestimmt
noch besser! Aber Dank eurer Hilfe habe ich bereits einige Vorrate flir mich und meine
Mauseverwandtschaft sammeln kénnen.

Sobald ihr meint, dass diese Aufgabe zu leicht fiir euch ist, dreht den Spielplan um. Stellt
dann die Katze auf die 2 weillen Tatzen auf der braunen Kiichenablage. Ihr misst mir
dann helfen, groRere Nahrungsmittel (2-5 ,,Stiickchen®) in Sicherheit zu bringen. Das ist
viel schwieriger!

Aber glaubt mir, gemeinsam schaffen wir auch das bestimmt!

Fiir eine bessere Einschatzung eurer Leistung konnt ihr folgende
Bewertungskriterien zugrunde legen:

Falls ihr alle Nahrungsmittel abtransportiert habt, dann ist euer Sieg umso
beeindruckender, je mehr Felder die Katze bis zur Speisekammer noch vor sich hat
(die Speisekammer zahlt als letztes Feld mit):

6 oder Unglaublich! Bestatigt diese Leistung direkt in einer weiteren
mehr Felder: Partie, dann dirft ihr euch ,Legendare Mause” nennen!

5 oder 4 Felder: Ausgezeichnet! Ihr habt es der fiesen Katze so richtig gezeigt.
3 oder 2 Felder: Gut gemacht — ihr wart eine groRe Hilfe fiir Charly.

1 Feld: Puh, das war knapp, aber ihr habt es gerade noch geschafft.

Falls die Katze die Speisekammer betreten hat, bevor ihr alle Nahrungsmittel
abtransportieren konntet, ist eure Niederlage weniger niederschmetternd, je
weniger Stiickchen ihr zuriicklassen musstet:

1 Stiickchen: Ihr habt es fast geschafft, ihr dirft sehr zufrieden mit euch sein.

2 oder Charlys Vorratslager konntet ihr zwar nicht komplett fillen,

3 Stiickchen: aber es wird auch niemand aus seiner Verwandtschaft hungern

mussen.

4 oder Da musstet ihr doch Manches in der Speisekammer liegen

5 Stiickchen: lassen, das geht bestimmt noch besser.

6 oder mehr Das Vorratslager von Charly ist noch ziemlich leer — auf in eine

Stlickchen: weitere Partie, um zu zeigen, dass ihr es besser konnt! ’
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Kurzanleitung Wiirfeln
Wiirfel legen Es kann kein Wiirfel gelegt werden
Erneut wirfeln Nahrungsmittelstiickchen Kein Nahrungsmittelstiickchen
abtransportieren abtransportieren, Katze bewegt

sich 1 Feld weiter

Letztes Feld eines Kein letztes Feld eines
Nahrungsmittels abgedeckt Nahrungsmittels abgedeckt
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Katze bewegt sich

Katze bewegt sich nicht 1 Feld weiter
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Ich brauche Hilfe!

Hey, ich heiBe Charly und bin eine Hausmaus. Meine Frau Lotte

und ich bekommen in den nachsten Tagen Besuch von unserer

grofRen Verwandtschaft. Damit niemand hungern muss, lege ich schon
jetzt Vorrate fir uns an. Aber ich kann das nicht alleine schaffen! Konnt
ihr mir helfen, die Nahrungsmittel aus der Speisekammer der Familie Maier

(so heiRt die Menschenfamilie, bei der ich Unterschlupf gefunden habe) in mein
Vorratslager zu transportieren? Ach ja, was ich noch vergessen habe: Wir miissen schnell
sein, sonst verjagt uns diese fiese schwarze Katze der Familie und dann habe ich nicht
genug Vorrate flr den groRen Besuch! Wollt ihr wissen, wie ich aussehe? Schaut nach
oben oder vorne auf die Schachtel — da seht ihr mich mit den Wiirfeln jonglieren ...

Also, ich hoffe, ihr helft mir!

Spielmaterial

¢ 3 Holzwirfel mit jeweils 6 verschiedenen Motiven, jeweils 1x: Brot, Fisch, Gurke,
Kase, Karotte und 1 rotes X

¢ 1 doppelseitiger Spielplan /\

® 56 Mausechips (inkl. 7 Ersatzchips)

¢ 1 Holzkatze

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



Vorbereitung

P7  Stellthierdie schwarze
o e BN Holzkatze hin.

Nehmt den Spielplan und klappt ihn auf. In der linken unteren Ecke seht ihr den Kopf
der fiesen schwarzen Katze. Direkt rechts daneben sind 1 oder 2 weil3e Tatzen.

Fiir das erste Spiel legt die Seite mit 1 Tatze in die Tischmitte.

Stellt die Holzfigur der fiesen schwarzen Katze auf diese weiRe Tatze.

Legt alle runden Chips (ihr seht drauf mein Gesicht) neben dem Spielplan bereit.

Der Mutigste von euch nimmt die 3 Wiirfel in die Hand —
du darfst das Spiel beginnen.

2iel des Spiels ist es, dass ihr gemeinsam alle Nahrungswittel aus der
Speisekamwmer transportiert, bevor die fiese schwarze Katze diese erreicht.

In dieser Anleitung verwenden wir das generische Maskulinum (z. B. Spieler). Bitte fihlt
euch aber immer alle angesprochen, ganz egal, welche Geschlechtsidentitat ihr habt.
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Los geht’s!

Um die Nahrungsmittel aus der Speisekammer transportieren zu kénnen, braucht
ihr die Warfel. Wer von euch die Wiirfel in der Hand halt, wirft sie alle auf einmal
auf den Tisch.

Was konnt ihr auf den Wiirfeln sehen?

Auf 5 Seiten des Wiirfels ist 1 Nahrungsmittel abgebildet — Brot, Fisch, Gurke, Kadse
oder Karotte, 1 Seite zeigt ein X.

Diese 5 Nahrungsmittelsorten seht ihr auch auf dem Spielplan. Jedes einzelne
Nahrungsmittel besteht aus 2-4 ,,Stlickchen” — das sind die quadratischen Felder
auf dem Spielplan. Wenn ihr ein Nahrungsmittel wirfelt, ist das gut, denn so
bereitet ihr den Abtransport dieses Nahrungsmittels in meine Vorratskammer vor.
Legt daflir den Wiirfel auf ein beliebiges freies Feld dieses Nahrungsmittels auf
dem Spielplan.
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So miissen Wiirfel auf I
Nahrungsmittel gelegt werden @
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Variante fiir ein anspruchsvolleres Spiel

(b) e Anstatt jeden Wiirfel auf ein beliebiges

- passendes Feld legen zu dirfen, misst

ihr nun nach dem ersten Wiirfel folgende
einschrankende Regel zusatzlich
berucksichtigen: Alle Wiirfel missen immer in
ein und derselben Zeile oder Spalte platziert
werden (sie mussen auf einer Linie liegen).

Liegt der erste Wiirfel wie in der Abbildung gezeigt, miissen die beiden weiteren Wiirfel
entweder in der Spalte (a) oder alternativ in Reihe (b) platziert werden. 7
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Was bedeutet aber das rote X?
x Es besagt nichts Gutes, denn diesen Wiirfel durft ihr nicht auf ein
Nahrungsmittel legen. Legt ihn beiseite.

Wichtig: Einer von euch wiirfelt, aber ihr entscheidet immer alle gemeinsam.
Sprecht miteinander dariiber, auf welches Nahrungsmittelfeld ihr den oder die
Wiirfel legen wollt.
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Nach dem ersten Wurf misst ihr mindestens 1 Wiirfel auf ein entsprechendes Feld
eines Nahrungsmittels legen. Ihr diirft aber auch sofort 2 oder alle 3 Wiirfel legen.
Habt ihr alle 3 Wiirfel auf Nahrungsmittel gelegt, macht direkt bei Punkt B) Nahrungs-
mittelstiickchen abtransportieren weiter.

Wenn ihr nicht alle 3 Wiirfel auf Nahrungsmittel legen wollt oder kdnnt (weil das rote
X sichtbar ist oder ihr alle Stlickchen samtlicher Nahrungsmittel dieser Sorte bereits
komplett abtransportiert habt), diirft ihr euch aussuchen, was ihr machen wollt:

A) Erneut Wiirfeln

Nach dem ersten Wurf diirft ihr die Wiirfel, die ihr noch nicht auf s
ein Nahrungsmittel gelegt habt, noch einmal werfen. Jetzt musst S
ihr wieder mindestens 1 Wirfel auf ein Nahrungsmittel legen. Q
Falls ihr 2 Wirfel werft, dirft ihr auch nur 1 Wiirfel legen und den C
letzten Wiirfel ein letztes Mal werfen. Die Wiirfel, die ihr schon auf

den Spielplan gelegt habt, dirft ihr aber nicht mehr bewegen! \

Aber aufgepasst: Es kann passieren, dass ihr bei einem
Wairfelwurf (auch bereits beim 1. Wurf) keinen Wiirfel auf ein
Nahrungsmittelfeld legen konnt. Dann diirft ihr in diesem Zug
keine Stiickchen der Nahrungsmittel abtransportieren und misst
alle Wirfel, die ihr in diesem Zug auf dem Spielplan abgelegt habt, zurlicknehmen.

So lduft die Katze
durch die Kiiche zur
Speisekammer.

Zusatzlich musst ihr die Katze um 1 Feld weiter Richtung Speisekammer ziehen.
Folgt dazu den weiRen Tatzen von Feld zu Feld.
AnschlieBend ist der reihum néachste Spieler am Zug, der sich die Wirfel nimmt.

B) Nahrungsmittelstiickchen abtransportieren:

Habt ihr alle 3 Wiirfel auf Nahrungsmitteln platziert oder wollt
ihr keinen weiteren Wurfelwurf riskieren, transportiert die

Nahrungsmittelstlickchen ab. Tauscht dafiir nacheinander die auf X7 P
die Nahrungsmittel gelegten Wiirfel gegen einen meiner Chips aus. ——J
Der Chip zeigt an, dass ihr dieses Stiickchen abtransportiert habt /

und deshalb auf dieses Feld keinen Wiirfel mehr legen diirft.
Wenn ihr am

Ende eines Zuges

Musst ihr die Katze bewegen? Deckt ihr mit einem Chip das letzte . .
mindestens bei

Feld von mindestens 1 Nahrungsmittel ab, bewegt sich die Katze .

; R ) ) 1 Nahrungsmittel das
nicht. Transportiert ihr in diesem Zug von keinem Nahrungsmittel letzte Feld mit einem
das letzte Stlickchen ab, musst ihr nun die Katze um 1 Feld weiter Meéusechip belegt,
in Richtung der Speisekammer bewegen. bewegt sich die Katze
nicht weiter.

Gib schlieRlich deinem linken Nachbarn die Wiirfel, er darf sie

nun werfen.
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