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Auf und ab i mHaus der Mause

Ravensburger Spiele® Nr. 001521
Grafik: Isolde Schmitt-Menzel/Heinrich Semmelroch
Ein Wirfelspiel fur 2-6 Spieler von 5-10 Jahren
Inhalt: 1 Spielplan

6 Méausefiguren mit Aufstellfii3chen

1 Wirfel

Ziel des Spiels

Auf und ab geht es bei diesem Spiel. Wem gelingt es zuerst im
Haus der Mause alle Hindernisse zu uberwinden und das Zielfeld
ZU erreichen?

Vorbereitung

Die Mausfiguren mussen vor der Spielpartie in die Aufstellfil3chen
gesteckt werden. Jeder Spieler wahlt sich eine beliebige Maus-
figur.

Spielregel

Der Spieler, der die htchste Augenzahl gewdrfelt hat, beginnt. Es
wird reihum gewurfelt und entsprechend der gewdrfelten Augen-
zahl vorgerickt. Das Feld mit der Nummer 1 ist das erste Lauffeld.
Der Spielplan zeigt blaue und grtine Felder. Gerat man beim
Spielen auf eines von beiden, heil3t es aufgepal3t, denn hier
geschieht etwas:

Aufwarts geht es von allen blauen Feldern. Abwarts geht es von
allen grinen Feldern. Wohin man von den blauen und griinen Fel-
dern aus geschickt wird, ist aus dem Spielplan ersichtlich und
auch am Ende der Spielregel erklart. Wer eine Sechs wurfelt, darf
noch einmal wurfeln.

Es wird nicht hinausgeworfen. Trifft eine Figur auf ein besetztes
Feld, so durfen zwei dort stehen bleiben.Trifft eine dritte Mause-
figur auf ein Feld, auf dem bereits zwei stehen, so wird diese
Figur auf das davorliegende Feld gesetzt.

Ende des Spiels

Gewonnen hat der Spieler, der als erster mit direktem Wurf das
Zielfeld 130 erreicht hat.

Blaue Felder

3 Eine Maus mufl3 neue Nagel bringen und steigt die Leiter



hinauf: gehe hinauf auf Feld 42.

9 Die hilfsbereite Maus bringt auf der Leiter Nagel hinauf: rticke
vor bis auf Feld 48.

26 Die Maus bringt ihren arbeitenden Kollegen zur Starkung
etwas zu trinken: weiter bis Feld 55.

47 Eine Maus reicht Dachlatten hinauf: ziehe auf Feld 74.

85 Die Maus nimmt den Hammer und steigt die Leiter hinauf, um
oben am Dach die Dachlatten anzunageln: riicke vor auf Feld 96.

93 Das Dach muf3 mit Stroh gedeckt werden. Die Maus wird am
Seil gesichert und bringt ein Strohblndel: riicke vor auf Feld 114.

117 Die Taube fangt im Flug das Futterkdrnchen, das die Maus
ihr zugeworfen hat: schnell weiter auf Feld 124.

Grune Felder

14 Die Maus mul} die Leiter hinabsteigen, um einen Faulpelz zu
holen, der ihr beim Balken tragen helfen soll: zurlick auf Feld 7.

17 Beim UmrUhren der Farbe, fallt der Maus der Pinsel aus der
Hand: gehe hinunter zu Feld 4.

45 Der Eimer, der am Seil hing, ist hinuntergefallen: gehe zuriick
auf Feld 5.

64 Beim Anstreichen der Fensterrahmen geht der Maus die
Farbe aus. Sie muf einen neuen Eimer mit Farbe holen. An dem
Seil 1al3t sie den Eimer hinunter bis Feld 24.

90 Neben der Maus fallt ein Strohbtndel vom Aufzug hinunter.
Sie erschreckt sich, stolpert und rutscht an der Dachrinne hin-
unter: schnell zurtick auf Feld 30.

99 Die Maus mul} frisches Stroh holen. Sie wahlt einen kurzen
Weg und rutscht am Baum hinunter: gehe zurtick auf Feld 40.

105 Damit die Dachlatten in die richtige Lange gesagt werden
konnen, mul3 die Maus die S&ge bringen: hinunter zu Feld 83,

129 Eine Maus zieht einen Strohballen hoch, dabei reif3t jedoch
die Schnur und der Ballen fallt aufs Dach zurtck: zurick zu
Feld 89.



