CtiMaus P
mltlzleg Maus

Die mausstarke Spielesammlung zum Wiurfeln, Sammeln und
Kombinieren. Ein grof3er Spal3, der gleichermalRen Gluck, Gedachtnis und
Taktik erfordert. Fur 2 bis 6 Spieler ab 4 Jahren.

Das Spielmaterial: 2 Spieltableous mit jeweils zwei Spielplanen « 26 Spielfiguren (17 gelbe und je 3 grine,
blaue und rote Figuren) 4 Chips (rot, gelb, grin und blau) « 2 Farbwiirfel « | Augenwiirfel « 1 Quartett-Kartenspiel mit 32 Karten
*) Spielanleitung

Mensch argere Dich nicht

Eine kindgerechte Version des klassischen Brettspiels mit einem
Farbwdurfel.
Fir 2 bis 4 Spieler ab 4 Jahren.

Die Maus veranstaltet einen Wettbewerh. Wer als Erster seine drei Figuren ins Ziel bringen kann, ist Sieger.
Doch Vorsicht: Die lieben Mitspieler warten nur auf eine Gelegenheit, ihre Konkurrenten hinauszuwerfen...

Etwas Glick und gute Nerven: Das Spielmaterial
| Spielplan, 12 Spieffiguren (je 3 in 4 verschiedenen Farben), | Farbwiirfel

Auf die Platze, fertig, .... Die Spielvorbereitung

Zuerst faltet ihr den Spielplan auseinander und legt ihn vor euch in die Mitte. Jeder Mitspieler wahlt eine Farbe aus und stellt
seine drei Figuren auf die entsprechenden Startfelder in den Ecken des Spielplans. Der jiingste Spieler beginnt, dann geht es im
Uhrzeigersinn weiter.

.. los!: Der Spielverlauf

Die Startfelder

Damit es losgeben kann, musst du zuerst versuchen, eine deiner Spielfiguren vom Startfeld auf die Laufbahn zu stellen. Solange
deine Figuren noch auf den Startfeldern stehen, darfst du bis zu dreimal pro Runde wirfeln. Zeigt der Wilirfel deine eigene Farbe
oder Weil3 (= freie Farbwahl), darfst du eine deiner Figuren auf das entsprechende erste Feld der Laufbahn mit dem Pfeil setzen.
Wenn sieb mindestens eine deiner Figuren auf der Laufbahn befindet, darfst du pro Runde nur noch einmal wiirfeln.

Es kann allerdings im weiteren Spielverlauf passieren, dass sich keine Spieffigur von dir auf der Laufbahn befindet beispielsweise,
wenn deine Figuren hinausgeworfen worden sind oder weil du sie bereits ins Ziel gezogen hast. Dann darfst du natiirlich wieder
bis zu dreimal pro Runde wiirfeln, um eine Figur auf dein Pfeilfeld zu ziehen.



Das Ziehen der Figuren

Die Farbe auf dem Wiirfel bestimmt, bis wohin du eine deiner Spieffiguren im Uhrzeigersinn weiterstellen kannst. Hast du bei-
spielsweise Gelb gewiirfelt, darfst du auf das néchste gelbe Feld liehen. Hast du mehrere Figuren auf der Laufbahn, kannst du
aussuchen, welche dieser Figuren du bewegen willst.

Es herrscht Zugzwang! Das heift, dass du mit einer deiner Figuren weitergehen musst, wenn das mdglich ist. Kannst du mit kei-
ner deiner Figuren deinem Wirfelergebnis entsprechend vorrlicken, verfallt der Spielzug, und der néchste Spieler ist an der
Reihe.

Herauswerfen fremder Figuren

Man kann jederzeit fremde oder eigene Figuren Uberspringen. Wenn die Bewegung einer Figur aber auf einem Feld endet, auf
dem bereits eine fremde Figur steht, wird diese herausgeworfen und wieder auf ihr Startfeld gestellt. Eigene Figuren kdnnen
nicht herausgeworfen werden. Da auf jedem Feld aber nur eine Spielfigur stehen kann, darf man keinen Zug ausfiihren, der auf
einem Feld enden wiirde, auf dem sich bereits eine eigene Figur befindet.

Steht eine fremde Figur auf einem Feld ihrer eigenen Farbe, kann sie nicht hinausgeworfen werden. Wiirde die Bewegung einer
Figur also beispielsweise auf einem raten Feld enden, auf dem eine rote Figur steht, darf man diesen Spielzug nicht ausfiihren
und muss mit einer anderen Figur vorriicken.

Weift wirfeln

Wilrfelst du Wei3, kannst du dir eine beliebige Farbe aussuchen und eine deiner Figuren auf das nachste Feld der gewahlten
Farbe setzen. Dabei musst du darauf achten, dass du eine Farbe wahlst, auf deren néchstes Feld du auch ziehen kannst.

Die Zielfelder

Wenn du mit einer Figur einmal um das Spielfeld gelaufen bist, kannst du mit jeder beliebigen gewiirfelten Farbe auRer mit dei-
ner eigenen (/) auf eines deiner Zielfelder vorriicken.

Angekommen! Das Spielende
Die Partie ist zu Ende, wenn der erste Spieler seine drei Figuren ins Ziel gebracht hat. Dieser Spieler hat gewonnen. Die {brigen
Spieler kdnnen anschlieRend noch weiter spielen, bis alle Figuren die entsprechenden Zielfelder erreicht haben.

Fur gewitzte Mause: Variante

Die oben erlauterten Regeln werden folgendermaien enweitert:

Ist das Feld, auf dem die Bewegung einer Figur endet, von einer fremden Figur besetzt, kann man entscheiden, ob man sie
wie gewohnt - hinauswirft oder ob man sie tiberspringt und seine Figur auf das néchste freie Feld der gewdirfelten Farbe
zieht. Diese Uherspring-Regel gitt auch, wenn sich auf dem Feld eine eigene Figur befindet. (Dabei ist natiirich zu beachten,
dass man eigene Figuren nicht schlagen kann.)

Ist das néchste Feld der gewdirfelten Farbe ebenfalls von einer fremden Figur besetzt, kann man emeut wahlen, ob man
diese herauswirft oder wiederum tiberspringt usw. Auf diese Weise sind unter Umsténden sehr groRe Spriinge méglich, die
vielleicht sogar bis ins Ziel fiihren.

Auf zum Meer

Der spannende Wirfelspald mit der Maus

und ihren Freunden.
Fir 2 bis 4 Spieler ab 5 Jahren.



Maus, Elefant und Ente haben Urlaub und machen sich auf den Weg zum Meer. Sie begeben sich auf Wanderschatft. lhr
drft sie dabei begleiten und unterstiitzt sie. Unterwegs passiert so einiges. Wer hat Gliick beim Wiirfeln und kdmmt mit
seiner Figur als Erster am sonnigen Strand an?

Die Rucksécke sind schon gepackt: Das Spielmaterial
1 Spielplan, 4 Spielfiguren (gelb, griin, blau, rot), I Augenwirfel

Bevor es los geht: Die Spielvorbereitung

Zuerst faltet ihr den Spielplan auseinander und legt ihn vor euch in die Mitte. Jeder sucht sich eine Spielfigur aus und stellt sie
auf den Spielplan vor das erste Feld. Auf dem Spielplan sind Ereignisfelder und Maus-Felder abgebildet. Die Ereignisfelder sind
groRer als die anderen Felder und zeigen die Maus und ihre Freunde in verschiedenen Situationen. Bei den Maus-Feldemn ist die
Maus abgebildet.

Es geht auf Wanderschaft: Der Spielverlauf

Die Spieler kommen reihum im Uhrzeigersinn an die Reihe. Wer die hochste Zahl wiirfelt, beginnt. In seinem Zug wiirfelt der
Spieler einmal und bewegt seine Spielfigur beginnend auf Feld | um die angegebene Anzahl an Feldern fort. Landet er auf
einem Ereignisfeld, muss er nachschauen, was ihm dort passiert. Das Ergebnis tritt sofort in Kraft. Landet er auf einem Maus-
Feld, so darf seine Figur nochmals um die zuvor gewtirfelte Zahl vorgertickt werden. AnschlieBend fahrt der Spieler zu seiner
Linken mit der Runde fort.

Ereignisfelder;

Feld 6 - Briicke {iber den Fluss === 6 Feldervor (aufFeld 12)
Feld T5 - Rucksack vergessen === 5Felderzuriick (aufFeld10)
Feld 19 - Ubernachtung im Zelt === einmal aussetzen
Feld 26 - Wirfel === \Wer mit einer 3 oder einer 6 auf
diesem Feld landet, darf erneut wiirfeln

Feld 31 - Eine Pause. Es gibt etwas zu essen === ¢rst weiterziehen, wenn eine 6 gewdirfelt wird
Feld 39 - Ein Wegweiser mit vielen Schildemn === 6 Felder zurlick (auf Feld 33)
Feld 42 - Der groRe Irrgarten: hier kann man === 12 Felder zurlick (auf Feld 30)

sich leicht verlaufen
Feld 52 - Eine Pause mitMittagsschlafchen === 7\Veimalaussetzen
Feld 58 - Ein groRer Fluss mit gefahrlicher === 7Urlick auf Feld 1

Strémung
Feld 63 - Endiich das Ziel === \Ner zuerst hier ankommt, gewinnt das Spiel

Mausfelder (Pos. 1, 5, 10, 23, 32, 41, 45, 54,59)  ==#= Um die zuvor gewdrfelte Zahl vorriicken

Ein paar Regeln fur den Weg:
Spielfiguren dirfen {ibersprungen werden. Auf einem Spielfeld darf mehr als eine Figur stehen. Spielfiguren kdnnen nicht
herausgeworfen werden.

Endlich am Strand: Das Spielende

Wer als Erster Feld (63), das ,Strandfeld" erreicht oder (iberschritten hat, gewinnt das Spiel und kann ganz verdient den
Urlaub beginnen. Die anderen Spieler kénnen weiterspielen, bis olle am Strand angekommen sind. Denn Urlaub in der
Sonne macht nur richtig SpaB, wenn alle zusammen sind.



Die Maus raumt auf

Das lustige Brettspiel mit der Maus, der Ente und vielen Gegenstanden.
Fiir 2 Spieler ab 5 Jahren.

Bei der Maus herrscht Chaos. Das groRe Durcheinander von Gegensténden, die herumliegen, muss aufgerdumt werden.
Die freche Ente denkt aber gar nicht daran mit anzupacken. Vielmehr schiebt sie die Sachen von einer Ecke in die andere
und die Maus hat ganz schdn viel zu tun, alles in Ordnung zu bringen und all die Sachen in die Schrénke zu rdumen.

Ein grofRes Durcheinander: Das Spielmaterial
| Spielplan, 18 Spielfiguren (Maus = | rote Figur, Gegenstande = 17
gelbe Figuren)

Bevor die Schranke gefullt werden:

Die Spielvorbereitung

Zuerst faltet ihr den Spielplan auseinander und legt ihn vor euch in
die Mitte. AnschlieBend stellt ihr die Figuren zur Startaufstellung « wie
abgehildet - auf den Spielplan. Jetzt entscheidet ihr euch, wer fir die
Maus spielt und wer fir die Ente. Der Maus-Spieler hilft beim
Aufraumen und spielt mit der einzelnen roten Figur. Der Enten-Spieler

-3 ielfigur
verschiebt die Gegensténde und spielt mit den 17 gelben Figurer. sty

@ ->gelbe Figuren

Ordnung muss sein: Der Spielverlauf

Die Maus (rate Spielfigur) bewegt sich immer um einen Punkt senkrecht, waagerecht oder auch diagonal. Sie kann die
herumliegenden Gegensténde (17 gelbe Spielfiguren) wegrdumen, indem sie diese uberspringt. Das ist nur dann méglich,
wenn hinter dem Gegenstand ein Feld frei ist. Der Uibersprungene Gegenstand wird anschlieRend in Schrénke/Regale in
den Ecken auf dem Spielplan gestellt. Mehrere Spriinge hintereinander (Kettenspriinge) sind ebenfalls erlaubt.

Die Gegensténde werden von der Ente immer nur ein Feld senkrecht, waagerecht oder diagonal gezogen.

Die Gegenstande kdnnen natirlich nicht Uber die Maus springen.

Das Chaos hat ein Ende: Das Spielende

Die Maus hat verloren, wenn sie nicht mehr ziehen kann, d.h. wenn der Spieler mit der roten Figur keine gelbe Figur
mehr iberspringen kann; die Ente mit ihren Gegensténden hat verloren, wenn weniger als sechs gelbe Spielfiguren auf
dem Spielfeld verblieben sind.

Tolle Torten

Das pfiffige Farbwirfelspiel mit der Maus und einer Menge Torten.
Fir 2 bis 4 Spieler ab 4 Jahren.

Maus, Elefant und Ente befinden sich in der Kiiche und rufen zum groen Torten-Wetthewerb auf. Wer von euch findet
schnell die richtigen Zutaten, um die leckeren Torten richtig bunt zu dekorieren?



Damit gelingt jede Torte: Das Spielmaterial
| Spielplan, 4 Spielfiguren und 4 Markierungspléttchen (je in 4 verschiedenen Farben), 2 Farbwirfel

Bevor es mit dem Dekorieren losgeht: Die Spielvorbereitung
Zuerst Faltet ihr den Spielplan auseinander und legt ihn vor euch in die Mitte. Jeder Spieler wéhlt eine Spielfigur
sowie ein gleichfarbiges Markierungsplattchen aus und legt beide auf das Startfeld, die gelb-weile Torte.

Tolle Torten leicht gemacht: Der Spielverlauf

Die Spieler kommen reihum im Uhrzeigersinn an die Reihe. Der jiingste Spieler beginnt und wiirfelt mit beiden
Farbwiirfeln, Anschliefend vergleicht er die Wirfelfarben mit der Torte, die als néchstes im Uhrzeigersinn vor
seine Spielfigur abgebildet ist. Stimmt mindestens eine der Farben Uberein, darf er seine Spielfigur (nicht aber das
Markierungsplattchen) auf diese Torte ziehen.

Er hat damit die richtigen Zutaten fir eine schdne bunte Torte gefunden.

Nun kann er entscheiden, ob er a) seinen Zug beendet oder b) noch einmal wiirfeln mgchte.

a) Aufhoren:
Er setzt sein Markierungspléttchen auf die Torte, auf der auch seine Spielfigur steht.
Der néchste Spieler kommt an die Reihe.
h) Weitermachen:
Er wiirfelt nochmals beide Farbwiirfel. Gelingt es ihm wieder, mit seiner Spielfigur eine
Torte weiter zu ziehen (Ubereinstimmende Farbe/n), kann er anschlieBend erneut entscheiden: aufhdren
(Markierungsplattchen versetzen) oder weitermachen usw.

Wirft ein Spieler aber keine der bendtigten Farben, ist damit sein Zug sofort beendet. Zudem muss er seine
Spielfigur wieder zuriick auf die Torte setzen, auf der sein Markierungsplattchen liegt.

Es kdnnen beliebig viele Spielfiguren auf einer Torte stehen; es gibt kein Hinauswerfen.

Schone bunte Torten! Das Spielende

Wer von euch Glick beim Wirfeln hatte, gut gezogen hat und als Erster wieder zuriick auf der Starttorte landet,
beendet das Spiel und ist bester Torten-Dekorateur.

Quartett

Fir 2 bis 6 Spieler ab 4 Jahren.
Spielmaterini: 32 Karten

Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Maus-Quartette zu sammeln. Jedes Quartett besteht aus den 4 Karten
einer Gruppe mit den gleichen Symbolen oben links in der Ecke bzw. der gleichen Hintergrundfarbe.

Zu Beginn werden die 32 Karlen gut gemischt und an die Spieler einzeln ausgeteilt:
bei 2 bis 3 Spielern erhlt jeder 6 Karten, bei 4 bis 5 Spielern je 5 Karten, bei 6 Spielern je 4 Karten.
Der Rest kommt als verdeckter Stapel in die Mitte.



Beim Start beginnt der jiingste von euch und legt eine beliebige Karte offen in die Mitte, so dass sie jeder gut
sehen kann. Im Uhrzeigersinn ist nun der n&chste Spieler dran. Dieser muss nun rechts oder links an diese Karte eine
passende Karte anlegen, also mit gleichen Symbolen (oben links auf den Karten) oder gleicher Farbe. Dies kann z.B. der
Bleistift auf einer grinen Karte sein. Kann der Spieler eine passende Karte anlegen, darf er auch noch weitere Karten aus
seinem Vorrat anlegen, his es nicht mehr geht. Kann er gar keine Karte anlegen, muss er eine vom Stapel ziehen. Passt
die gezogene Karte, darf er sie gleich anlegen. Passt die gezogene Karte nicht, ist der néchste Spieler an der Reihe.

Es gewinnt der Spieler, der zuerst alle seine Karten anlegen konnte und keine mehr auf der Hand hat.
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