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Wer wagt gewinnt!
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Inhalt:
72 Mauskartchen in. 4 Farben (rot, gelb, griin, blau)
pro Farbe gibt es 15 Mause
und 12 weif3e Mause
8 Kasewdirfel
1 Spielanleitung



Ziel des Spiels

In den Kasewirfeln sind Mause versteckt, die ihr
euch mit etwas Gliick erwirfeln kdnnt. Wer als Erster

7 Mause einer Farbe hat, gewinnt. :
Vorbereitung : g

Zuerst legt ihr alle Mauskartchen verdeckt auf den
Tisch. In jeden Kasewiurfel steckt ihr ein
Mauskartchen. Die restlichen Mauskartchen bleiben
auf dem Tisch liegen.

Los geht's

Du waurfelst mit allen 8 Kasewdirfeln gleichzeitig. Du
kannst dazu auch beide Hande nehmen. Jingere
Spieler kénnen die Wirfel auch einzeln hintereinan-
der wirfeln.

Kein Kéasewdrfel landet mit der Mausseite nach
oben. Landet bei deinem Wurf kein Kasewdrfel mit
der Mausseite (offene Seite) nach oben ist dein Zug
beendet. Du gibst alle Kasewdirfel deinem linken
Nachbarn und er ist mit Wurfeln an der Reihe.
Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

Landen bei deinem Wurf ein oder sogar mehrere
Kasewurfel mit der Mausseite nach oben, musst
du eine Entscheidung treffen. Aufhéren oder weiter-
wirfeln?



Du horst auf.

Aus den Kéasewurfeln, die mit der Mausseite nach
oben gelandet sind, darfst du die Mauskartchen her-
ausziehen und offen vor dir auf den Tisch legen.
Diese Mause hast du gewonnen. Die farbigen Mause
sortierst du vor dir nach den Farben. Ist eine oder
sind mehrere weil3e Mayse dabei, legst du sie eben-
falls vor dir ab. Eine weiRe Maus kannst du namlich
im Verlauf des Spiels zum Mausetausch mit einem
Mitspieler einsetzen. In die leeren Kasewdrfel steckst
du wieder neue Mauskartchen vom Tischvorrat hin-
ein. Danach gibst du alle Kasewdrfel an deinen lin-
ken Nachbarn weiter. Dein Zug ist somit beendet.

Du wiirfelst weiter
Du kannst auch entscheiden weiterzuwirfeln, um
noch mehr Mause zu sammeln. Allerdings mit Risiko!
Dazu legst du die Wiirfel, die mit der Mausseite nach
oben gelandet sind zur Seite und wiurfelst mit den
restlichen Wirfeln weiter. Vor jedem weiteren Wurf
kannst du dich entscheiden, ob du weiterwirfeln
willst oder aufhorst. Horst du auf, gehéren alle offen
liegenden Mause dir. Ist allerdings bei einem weite-
ren Wurf kein Wurfel mit der Mausseite nach oben
dabei, ist dein Zug sofort beendet. Du gewinnst
keine einzige Maus. Auch nicht die aus den vorheri-
gen Wirfen. Alle Kasewdrfel gehen dann an deinen
linken Nachbarn weiter.




WeilRe Mause

sind zum Mausetauschen
eines Zuges, bei dem du mindestens
eine Maus gewonnen hast, (bevor du die
Wirfel an deinen linken Nachbarn weitergibst)
kannst du noch eine weil3e Maus zum Tausch ein-
setzen. Dazu legst du deine weiRe Maus vor den
Spieler, mit dem du eine Maus tauschen méchtest,
auf den Tisch. Du gibst dem Spieler eine farbige
Maus von dir und nimmst dir daftir von ihm eine far-
bige Maus, die du gut brauchen kannst.
Anschlieend geht deine weil3e Maus aus dem Spiel.

g a\;}\ da. Am Ende

Spielende
Das Spiel gewinnt der Spieler, der sich als Erster 7

Méause einer Farbe erwirfelt hat. Wenn ihr kirzer
spielen wollt, reichen auch 6 Mause zum Sieg.
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