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Inhale:

1 Késeecke
24 Guckloch-Karten (Stanztafel)
16 Gewinnchips (Stanztafel)

Wanted!
Mausetrio gesuche!
Schnell wird Karte auf Karte in die Késeecke gelegt. Und wer blinzelt

durch die Gucklécher? Katze oder Maus? Plotzlich ist es soweit:
Drei M&use liegen oben. Hurra! Geschafft! Das Mé&usetrio ist perfekt!

Bevor es losgeht,

ein paar Verbereitungen

Die 24 Guckloch-Karten und die Gewinnchips werden vorsichtig aus
der Stanztafel gelost. Die Gucklécher der Karten werden dabei ebenfalls

herausgebrochen. Die K&seecke legt ihr in die Mitte des Tisches,
und schon kann es losgehen!

Ziel des Spiels

ist es, als erster Spieler alle Karten in der K&seecke abzulegen. Der Ge-
winner einer Runde erhdlt einen K&se-Gewinnchip. Wer als erster drei
Spielrunden gewonnen hat, ist Gesamtsieger!



Spieclregel

Die Guckloch-Karten werden gleichmaRig an die Spieler verteilt. Falls
5 Mitspieler beteiligt sind, bleiben 4 Karten (brig, die beiseite
gelegt werden. Die Karten legt jeder Spieler in einem Stapel
vor sich ab oder halt sie als Stapel in der Hand, Die
Gewinnchips bleiben in der Spieleschachtel.

Der jungste Spieler beginnt. Er nimmt die oberste
Karte seines Stapels und legt sie in die K&seecke.
Nun legt reihum jeder Spieler jeweils seine oberste Karte
darauf ab. Wahrend die Karten in der Késeecke aufeinander-
gelegt werden, veréndert sich das Bild standig. Mal sind
eine Katze und zwei Mduse zu sehen, dann wieder nur
zwei Mé&use. Unzahlige Kombinationen sind mdglich.

Gesucht wird das Mausetrio! Legt ein Spieler seine Karte ab und

drei (oder mehr) M&use sind sichtbar, hat er Glick. In diesem Fall darf
er noch eine Karte obenauf legen. Ein Spieler darf in einem Zug jedoch
hochstens drei Karten aufeinander ablegen.

Doch - oh Schreck! - sind drei (oder mehr) Katzen zu sehen,
hat der Spieler leider Pech! Er muRR den ganzen
Kartenstapel aus der Kdseecke nehmen und
unter seinen eigenen Stapel legen. Zum
Trost darf er seine oberste Karte wieder als
Anfangskarte in die K&seecke legen.

Ausnahme: Hat der Spieler seine letzte
Karte abgelegt und es sind drei (oder

mehr) Katzen zu sehen, muR er den Stapel
nicht mehr aufnehmen, sondern hat in die-
sem Fall die Runde gewonnen. So wird reihum gespielt.

Das Gliick wechselt, mal darf man eine Karte mehr ablegen, mal muf3
man den ganzen Stapel zu sich nehmen.



Hier zwei Beispiele:

Super! Das Méusetrio! Der Spieler, der die letzte Karte

o abgelegt hat, darf noch eine Karte in die Késeecke
e legen!
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nichts Gutes. Der Spieler muR alle
Karten, die in der K&seecke liegen,
zu sich nehmen. e 2
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Ende des Spiels Lt

Eine Spielrunde ist zu Ende, sobald ein Spieler seine

letzte Karte abgelegt hat. Dieser Spieler ist Runden-

sieger und erhalt einen Gewinnchip. Dann geht es gleich weiter,

es werden mehrere Runden gespielt. Der Spieler, der zuerst drei Chips
ergattert hat, ist Gesamtsieger.

Variante far Profis

Wahrend in der oben beschriebenen Spielregel das Gliick den Ausschlag
gibt, kann hier der Cleverste gewinnen. Es gilt die Spielregel wie oben
beschrieben, allerdings darf der Spieler nun aussuchen, welche Karte er
ablegenmdchte.

Er schaut sich seine Karten an und Uberlegt, mit welcher Karte er sein
Ziel, das Mé&usetrio, erreichen kann. Da die Karten beidseitig bedruckt sind,
ergeben sich viele Auswahimdglichkeiten.

Doch aufgepalRt: Ausprobieren gilt nicht! Ist eine Karte ausgewé&hlt, muf}
sie auch in der Késeecke liegenbleiben. Auch hier heil3t es wieder:
Mé&usetrio gesucht!
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