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Mauseagd

Ravensburger Spiele® Nr. 00 623 6
Ein Farbwirfelspiel fir 2-6 Spieler ab 5 Jahren
Design: Grafisches Atelier Otto Maier Verlag

Inhalt: 5 Mause aus Holz
1 Kunststoffbecher
1 Farbwirfel
1 Spielanleitung

Ziel des Spiels

Ziel des Spielers ist, seine Maus in Sicherheit zu
bringen, bevor sie vom Mauseféanger gefangen wird.
Das Ziel des Mausefangers ist dagegen, die Maus
blitzschnell mit dem Becher zu fangen.

Vorbereitung

Die Mitspieler entscheiden, wer in der ersten Runde
die Rolle des Méausefangers tbernimmt. Der Mau-
sefanger erhalt den Becher und den Farbwurfel. Die
Spieler suchen sich jeweils eine Maus aus.
AnschlieBend werden die Mause in gleicher Entfer-
nung von allen Spielern kreisférmig dicht nebenei-
nander in die Mitte des Tisches gestellt, wobei die
Schwanze nach auf3en zeigen.



Spielregel

Wahrend der Mausefanger in einer Hand den
Becher zum ,Méausefang" bereithalt, wirfelt er mit
der anderen Hand mit dem Farbwiirfel. Seine Auf-
gabe ist, entsprechend der gewirfelten Farbe die
farbgleiche Maus zu fangen. Der Spieler, der sich zu
Spielbeginn diese Maus ausgesucht hat, versucht
gleichzeitig, seine Maus am Schwanz zurlickzuzie-
hen, um sie damit vor der ,Mausefalle" zu retten.

Wird die Maus gefangen, so hat der Mauseféanger
die Spielrunde gewonnen. Er bekommt die Maus,
die er gefangen hat, und wird in der neuen Spiel-
runde Spieler. Der Spieler, dessen Maus gefangen
wurde, bekommt den Farbwuirfel und den Becher.
Er ist damit Mausefanger in der nachsten Spiel-
runde.

Gelingt es jedoch dem Spieler, seine Maus recht-
zeitig in Sicherheit zu bringen, hat er die Spielrunde
gewonnen. Er bleibt Spieler, und der Mausefanger
behélt auch fur die nachste Spielrunde den Wiurfel
und den Becher.

Beispiel:

Der Mausefanger wiirfelt Gelb. So schnell wie mdg-
lich stulpt er den Becher Uber die Mause, um die
gelbe Maus zu fangen.

Erwischt er die gelbe Maus, so hat er die Spielrunde
gewonnen. Er bekommt die gelbe Maus und wird in



der nachsten Spielrunde Spieler. Der Spieler, der
die gelbe Maus verloren hat, wird Mausefanger.

Ist die gelbe Maus jedoch entwischt, so war der
Spieler schneller als der Mausefanger. Der Spieler
mit dem tollen Reaktionsvermégen palfit auch in der
nachsten Runde wieder auf die gelbe Maus auf. Der
Mausefanger muf3 in der nachsten Spielrunde
erneut sein Glick versuchen.

Wichtig ist, daf3 in den Spielrunden jeweils nur die
Maus bewegt werden darf, deren Farbe der Wurfel
anzeigt.

Bewegt ein Spieler seine Maus, obwohl der Wurfel
eine andere Farbe zeigt, so wird er Mausefanger der
nachsten Spielrunde. Sollten sich mehrere Mause
zur falschen Zeit bewegen, bestimmt der Mause-
fanger, wer seine Rolle lbernehmen muR.

Zeigt der Wurfel des Mauseféngers Schwarz, wird
es fir alle Mause gefahrlich. Jetzt darf der Mause-
fanger eine beliebige Maus fangen, d. h. alle Spieler
mussen ihre Mause in Sicherheit bringen. Fangt er
mehr als eine Maus, darf der Mausefanger festle-
gen, wer von den Spielern Mausefanger der nach-
sten Spielrunde sein soll.

Spielende

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler zum dritten
Mal Méausefanger wird. Dieser Spieler ist dann Ver-
lierer des Spiels.



Hinweis:
Wird ,Mausejagd" zu zweit gespielt, so muld sich der
Spieler zwei Mause aussuchen.
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