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J . Was fiir ein Fest fiir die vier frechen Mduse! Frohlich tummeln sie sich auf dem
riesigen Stiick Kéise und lassen es sich so richtig schmecken. Sie klettern die Leiter

L y < hinauf und rutschen durch die Locher wieder herunter. Wo landet welche Maus

: und wer schnappt sich bei diesem Wettlauf wie viele Kse-Ecken?

Doch Vorsicht, Kater Max schleicht um die Ecken herum. Wer nicht aufpasst und sich erschrecken Idisst,
ist seine Kcise-Beute schnell wieder los. Und manchmal ist Max sogar so dreist, eine Maus festzuhalten,
bis er von einem ihrer Mduse-Freunde weggelockt wird.

Welche Maus ist besonders flink und gewinnt diese fréhliche Kése-Jagd?

Inhalt 3 - 1

@ 1 Spielgerit

(Kése mit Grundplatte und Spielplan)
(2 1 Kater Max
(3 4 Miuse
(8) 17 Kise-Ecken
(5) 3 leitern
(6) 1 Augen-Wiirfel
(7) 1 Pfoten-Wiirfel
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*AusschliefRlich zum Zweck der besseren Lesbarkeit wird die Sprachform
des generischen Maskulinums verwendet, die in allen Fallen geschlechts-
neutral gemeint ist.



Spielvorbereitung

« Stellt das Spielgerat in die Tischmitte.

« Steckt die Leitern in die Offnungen oben am Kise, sodass sie einrasten.
« Den Kater stellt ihr auf ein beliebiges der drei Leiter-Felder auf dem
Spielplan.

Legt die Kase-Ecken und die beiden Wiirfel bereit.

Im Spiel zu viert entscheidet sich jeder Spieler fiir eine Maus,
mit der er spielen will, und stellt diese in eine der vier
Vertiefungen oben am Kase.

Im Spiel zu zwei oder dritt legt ihr eine Maus, bzw. zwei
Mause zuriick in die Schachtel.

Ziel des Spiels

.................................................................................................................. .

Mit seiner Maus der Erste zu sein, der fiinf Kase-Ecken sammelt.

Bevor die Kése-Jagd beginnt, lasst ihr nun eure Mause nacheinander durch das Loch oben auf dem
Kase fallen. Das Feld, auf dem eure Maus landet, ist ihr Startfeld. Es wird noch kein Kase gesammelt.

Und los geht’s

.................................................................................................................. .

Gespielt und gezogen wird im Uhrzeigersinn. Der jiingste Spieler beginnt.

Wiirfeln:

Bist du am Zug, wiirfelst du gleichzeitig
mit dem Augen- und dem Pfoten-Wiirfel.
Der Augen-Wiirfel bestimmt die Lauf-
strecke deiner Maus, der Pfoten-Wiirfel
die des Katers.

Zichen:
Zuerst ziehst du deine Maus
gemaR der Augenzahl und
fiihrst sofort eine der auf
der nachsten Seite be-
schriebenen Aktionen aus.
Danach wird Kater Max
entsprechend der Anzahl
an Pfoten gezogen.
Zeigt der Wiirfel eine
leere Seite, bleibt Max
einfach stehen.




Aktion ausfiihren:
1. Deine Maus zieht auf eines der folgenden Aktionsfelder:

%ﬁ’f— 7 Maus mit einer Kdse-Ecke: Maus mit zwei Kise-Ecken:
" E Nimm eine Kase-Ecke Nimm zwei Kase-Ecken aus
,_. 'x ¥ aus dem Vorrat. dem Vorrat.
; '-_ K -.
% J
Mauseloch: Leiter-Feld:
] Trifft deine Maus hier auf den Klettere mit deiner Maus tiber
Kater, ist sie vor ihm sicher. die Leiter hinauf auf den Kése.
£ i Du musst weder eine Kase- Lasse deine Maus jetzt durch
Ecke abgeben noch kann deine das Kdse-Loch nach unten rut-
Maus blockiert werden, wie in den beiden schen und filhre dann sofort die Aktion desjenigen
Beispielen unten beschrieben. Feldes aus, auf dem deine Maus landet.

Deine Maus zieht oder rutscht auf ein Feld, auf dem Kater Max bereits sitzt:

Zum Gliick hat Max deine Maus noch nicht entdeckt. Trotzdem erschreckt sie sich so sehr, dass sie
eine Kase-Ecke fallen lasst. Lege diese zuriick in den Vorrat, sofern du eine hast. Wichtig! Das Abgeben
der Kase-Ecke ersetzt die Aktion des darunterliegenden Feldes. Ausnahme: das sichere Mauseloch.

2. Kater Max zieht auf ein Feld, auf dem bereits eine Maus sitzt:

Du stellst Max so iiber die Maus, dass sie im Kater verschwindet. Aber keine Sorge, die Maus wird
nicht gefressen. Max will nur spielen und deine Maus ein klein wenig argern. Solange der Kater iiber
der Maus sitzt, ist diese blockiert. Ausnahme: das sichere Mauseloch. Hier stellst du Max neben der
Maus ab. Sollte die blockierte Maus als néchste am Zug sein, kann sie diesen nicht ausfiihren und
setzt aus. Sobald aber ein anderer Spieler eine, zwei oder drei Pfoten wirfelt, zieht
der Kater um die entsprechende Anzahl an Feldern weiter und die Maus ist wieder
frei. Sollten auf dem Feld zwei oder sogar drei Mause sitzen, entscheidest du dich
fiir eine Maus, tiber die du den Kater stellst.

Zug beenden:
Jetzt ist dein linker Nachbar an der Reihe.

Ende des Spiels

......................................................................................

Wer als Erster fiinf Kase-Ecken gesammelt hat, gewinnt.



Fur altere Kinder

Gespielt wird wie in der Grundvariante beschrieben. Die Kinder entscheiden lediglich, in welcher
Reihenfolge sie ziehen wollen: zuerst die Maus und dann den Kater oder lieber zuerst den Kater
und dann die Maus?

Spielvariante: Fiir jingere Mduse ab 3 Jahren

Legt beide Wiirfel zur Seite. Sie werden fiir diese Spielvariante nicht gebraucht. Jeder Spieler sucht
sich eine Spielfigur aus und stellt sie in eine der Vertiefungen oben auf dem Kése. Max startet auf
einem beliebigen Leiter-Feld. Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der jiingste Spieler beginnt.

Los geht’s:
Du startest deinen Zug, indem du deine Maus durch das Loch oben auf dem Kase hinunter
auf das Spielfeld rutschen lasst.

Deine Maus landet

« auf einem Feld mit einer Kase-Ecke: Nimm dir eine Kase-Ecke aus dem Vorrat.

« auf einem Feld mit zwei Kase-Ecken: Nimm dir zwei Kdse-Ecken aus dem Vorrat.

« auf dem Mausloch: Leider gehst du leer aus. Dafiir bist du hier sicher vor dem Kater.

« auf einem Feld, auf dem der Kater bereits sitzt: Gib eine Kase-Ecke in den Vorrat ab,
sofern du schon eine hast.

Jetzt ziehst du den Kater

im Uhrzeigersinn um ein Feld weiter. Trifft Max dabei auf eine (oder auch mehrere) der Méuse, lasst
die betroffene Maus sofort vor Schreck eine Kase-Ecke fallen. Der Kdse kommt zuriick in den Vorrat.
Jetzt ist der nachste Spieler an der Reihe.

Ende des Spiels:

Gespielt wird, bis der gesamte Kasevorrat verteilt ist. y o 1 .,
Die Maus mit den meisten Kase-Ecken gewinnt. fm-"
Es kann auch mehrere Gewinner geben. a o ol 1



Spielvariante: Alle Mdause gegen Max

Bereitet das Spiel vor, wie im Grundspiel beschrieben.

« Jeder Spieler sucht sich eine Spielfigur aus.

« Legt drei Kdse-Ecken auf jedes Feld des Spielplans, auf dem eine Maus abgebildet ist.
« Legt zwei Kdse-Ecken auf das Feld mit dem Mauseloch.

« Zum Start stellt ihr Kater Max auf eines der drei Leiter-Felder.

Ziel des Spiels:
Mehr Kése-Ecken als Kater Max zu sammeln und gemeinsam zu gewinnen.

Gespielt wird, bis alle Kdse-Ecken vom Spielplan genommen wurden. Dann wird gezahlt, wer mehr
Kase-Ecken im Vorrat hat. Kater Max oder das Team der Mause?

Bevor es nun losgeht, lasst ihr die Mduse nacheinander auf ihre Startfelder rutschen. Es wird noch
kein Kase gesammelt.

Und los geht’s:

Die Spieler treten gemeinsam gegen Kater Max an. Sie sind nacheinander am Zug. Gespielt und ge-
zogen wird Uhrzeigersinn. Wie im Grundspiel werden beide Wiirfel gleichzeitig geworfen. Gezogen
wird immer zuerst die Maus, dann der Kater.

Du bist am Zug und deine Maus zieht auf eines der folgenden Aktionsfelder:

f’-?}._f" *. Nimm eine Kase-Ecke vom A Nimm zwei Kase-Ecken
gl Spielplan und lege sie zum !ijr.f; .". s und lege sie zum Vorrat
57 "™ Vorrat der M3use. Ist das [ der Méuse. Gibt es nur

ot h‘*-_', T
_..l ¢ Feld bereits leergeraumt, . noch ein Stiick Kdse,
,.L 1% habtihrleider Pech und nimmst du dieses. Ist das
=

kdnnt nichts nehmen. “ Feld bereits leergerdumt,
habt ihr leider Pech und konnt nichts nehmen.

Gliick gehabt, der freche
Kater sieht dich nicht i

Klettere mit deiner Maus
tiber die Leiter hinauf auf

und deine Maus ist in L . den Kase. Lasse deine Maus
Ty_o_ Sicherheit. Du nimmst (.. durch das Loch oben am
dir ein Stiick Kdse vom Kase nach unten rutschen
Feld und legst es zu eurem Vorrat. Gibt esdort ~ und fiihre dann sofort die Aktion desjenigen
keines mehr, geht ihr leider leer aus. Feldes aus, auf dem deine Maus gelandet ist.



Zieht oder rutscht deine Maus auf ein Feld, auf dem Kater Max bereits sitzt, lasst deine Maus ihre
Kase-Ecke — wenn sie eine hat - vor Schreck fallen und du legst sie zu Max’ Vorrat. Dies ersetzt die
Aktion des darunterliegenden Feldes. Ausnahme: das sichere Mauseloch.

Kater Max zieht auf eines der folgenden Aktionsfelder:

’“'?}-.f'" 1 fith“ Max darf sich eine (1) Kise-Ecke nehmen und
el E; ! fi!f,sl in seinen Vorrat legen. Wenn es keinen Kase
i -_°-'“~_. .f i B __,,.-_-_ﬂ??‘xﬁ mehr gibt, geht Max leer aus.
s r’ﬁ ; ,:'l . Damit ihr mit den beiden Vorriten nicht durch-
:5";-4 D oder ,_'*; X einanderkommt, kénnt ihr vereinbaren, die
Stiicke fiir Max in oder auf den Schachteldeckel
2u legen.
Sollten sich auf dem Mauseloch-Feld gerade
"f Mause tummeln, sind sie hier vor Max sicher.
Jedoch darf sich Max eine Kdse-Ecke in seinen
T T Vorrat legen, falls es noch welche gibt.

Zieht Max auf ein Feld, auf dem bereits eine Maus sitzt, setzt du den Kater liber die Maus und
blockierst sie. Bei mehreren Mausen entscheidest du dich fiir eine. Wichtig: Ihr verliert keine
Kase-Ecke!

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald alle Kése-Ecken vom Spielfeld
genommen wurden. Jetzt wird gezahlt: Wer hat mehr
Kdse-Ecken gesammelt? Max oder die Mause?
Wer mehr hat, gewinnt!

Achtung. Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet.
Kleine Teile. Erstickungsgefahr.
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