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Alles fiuir die Katz?

Spielanleitung - kurz erklart

Bei "Alles fur die Katz?" fuhrt ihr Mause von der Speisekammer zurick ins rettende Mauseloch.
Unterwegs lauern leere Katzenfutter-Dosen als Fallen, und weil Mause lUbereinander gestapelt
werden, blockiert ihr euch gegenseitig. Wer am Ende die meisten eigenen Mause in Sicherheit
gebracht hat, gewinnt.

Spielziel

Bring moglichst viele deiner 4 Mause heil ins Mauseloch. Wer dort die meisten Mause versammelt,
gewinnt.

Vorbereitung

Drlickt vor der ersten Partie die ausgestanzten Dosen-Plattchen aus dem Spielplan. Legt den Plan
in die Tischmitte. Jeder nimmt die 4 Mause einer Farbe und stapelt sie auf das gleichfarbige
Startfeld in der Speisekammer.

So spielt ihr

1  Wer Kase am liebsten mag, beginnt; danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

2 Wiirfle und zieh eine deiner Mause entsprechend viele Felder vor. Gelbe Felder und Fallen
zahlen je 1 Punkt.

3 Das Kleeblatt auf dem Waurfel ist ein Joker: Du ziehst 1 bis 5 Felder nach Wahl.

4 Endet dein Zug auf einem besetzten Feld, stellst du deine Maus obenauf. So entstehen
Mausetirme, in denen nur die oberste Maus ziehen darf.

5 Landest du genau in einer leeren Dose, drehst du die Maus um. Sie ist gefangen und bleibt bis
Spielende liegen.

6 Ins Mauseloch ziehst du ohne genaue Augenzahl, Uberschiissige Punkte verfallen.

So gewinnt ihr

Das Spiel endet, wenn keine Maus mehr unterwegs ist. Es gewinnt, wer die meisten Mause ins
Mauseloch gebracht hat; bei Gleichstand der Spieler, dessen Maus zuerst dort ankam.

Spielziel

Jeder von euch fuhrt 4 Mause aus der Speisekammer Uber den Spielplan bis zum Mauseloch. Der Weg
dorthin ist mit leeren Katzenfutter-Dosen gespickt, in denen Mause endgliltig gefangen bleiben. Ziel ist
es, moglichst viele eigene Mause an diesen Fallen vorbei ins Mauseloch zu bringen. Wer dort am Ende
die groBte Zahl an Mausen hat, gewinnt die Partie.



Spielmaterial

1 Spielplan 16 Mause 1 Kasewdirfel

Spielaufbau

e Vor der allerersten Partie drlckt ihr die ausgestanzten Plattchen aus dem Spielplan heraus. Damit sind
die Katzenfutter-Dosen geoffnet.

e Breitet den Spielplan in der Tischmitte aus.
e Jeder nimmt sich die 4 Mause einer Farbe.

o Stellt eure 4 Mause aufeinander auf das Startfeld in der Speisekammer, das eurer Farbe entspricht.

Spielbeginn

Es beginnt, wer Kase am liebsten mag. Danach kommt reihum im Uhrzeigersinn der Nachste an die
Reihe. Das erste Feld der Strecke ist das Feld mit dem Pfeil am Ausgang der Speisekammer.



Spielablauf

Wiirfeln und ziehen

1 Bist du am Zug, wirfelst du einmal.
2 AnschlieBend bewegst du genau eine deiner Mause um die gewlrfelte Anzahl Felder vorwarts.
3 FUr die Zahlung qilt: Jedes gelbe Feld und jede Falle ist 1 Feld wert.

4 Zeigt der Wirfel das Kleeblatt, hast du einen Joker. Du entscheidest selbst, ob du 1, 2, 3, 4 oder 5
Felder ziehst.

Mausetlirme

Ist das Zielfeld deines Zuges bereits besetzt, stellst du deine Maus einfach oben auf die dort stehende
Maus. Kommt spater eine weitere Maus auf dieses Feld, landet sie ebenfalls obenauf. So wachsen Tirme
aus beliebig vielen Mausen.

Nur die oberste Maus eines Turms darf von ihrem Besitzer weitergezogen werden. Alle Mause darunter
sind blockiert. Sie bleiben so lange stehen, bis sie selbst ganz oben liegen.

Zugzwang und Aussetzen

Du musst ziehen, sobald wenigstens eine deiner Mause frei ist. Das gilt auch dann, wenn die Maus
dadurch in eine Falle lauft. Sind dagegen alle deine Mause blockiert, setzt du aus. Du steigst erst wieder
ein, wenn mindestens eine deiner Mause wieder frei beweglich ist.

Die Fallen

Uber leere Dosen darfst du jederzeit gefahrlos hinwegziehen. Gefahrlich wird es nur, wenn dein Zug
genau auf einer leeren Dose endet. Dann drehst du die Maus um, sodass die Pragung nicht mehr zu
sehen ist. Diese Maus ist fur den Rest der Partie gefangen und wird nicht mehr bewegt. Sind alle 4
deiner Mause gefangen, scheidest du aus dem Spiel aus.

In jeder Falle wird nur eine einzige Maus gefangen. Eine Dose, in der schon eine Maus sitzt, ist voll und
damit harmlos. Weitere Mause setzen sich dort einfach obenauf und ziehen spater normal weiter.

Ins Mauseloch

Ziehst du eine Maus ins Mauseloch, ist sie in Sicherheit. Eine genaue Augenzahl brauchst du dafir nicht,
Uberzahlige Punkte verfallen.



Der Spielzug

Wirfeln.

Eine eigene, nicht blockierte Maus auswahlen. Bei einem Kleeblatt entscheidest du zusatzlich, ob du

1 bis 5 Felder ziehst.
Die Maus um die entsprechende Zahl an gelben Feldern und Fallen vorwarts bewegen.

Das Zielfeld auswerten: auf einer besetzten Stelle obenauf stellen, in einer leeren Dose die Maus
umdrehen, im Mauseloch die Maus in Sicherheit bringen.

Sind alle deine Mause blockiert, setzt du aus, statt zu ziehen.

Der nachste Spieler im Uhrzeigersinn ist an der Reihe.

Sonderregeln

Das Kleeblatt auf dem Wirfel wirkt als Joker: Du ziehst 1 bis 5 Felder nach eigener Wahl.

In jeder Falle bleibt nur eine Maus gefangen. Danach ist die Dose voll und fiir alle anderen
ungefahrlich.

Uber Fallen hinwegzuziehen ist immer erlaubt und risikolos. Nur das genaue Landen darin ist
gefahrlich.

Es besteht Zugzwang: Solange eine Maus frei ist, musst du sie bewegen, auch in eine Falle hinein.
Sind alle deine Mause blockiert, setzt du so lange aus, bis wieder eine frei wird.

Fir das Mauseloch ist keine genaue Augenzahl notig.

Spielende und Gewinn

Das Spiel endet, wenn keine Maus mehr unterwegs ist, also alle Mause entweder im Mauseloch oder in

einer Falle sind. Es gewinnt, wer die meisten Mause ins Mauseloch gebracht hat. Bei Gleichstand

gewinnt der Spieler, der als Erster eine Maus im Mauseloch hatte. Wer alle 4 Mause in Fallen verliert,

scheidet vorher aus.

Tipps

Halte moglichst viele eigene Mause frei beweglich. Dann hast du bei einem hohen Wurf eine
Ausweichmaoglichkeit und musst nicht in eine Falle ziehen.

Blockiere die Mause deiner Mitspieler, lass ihnen aber genau eine frei. Diese eine Maus muissen sie
dann zwangsweise bewegen, irgendwann auch in eine Dose.

Argere dich nicht liber eigene Blockaden. Eine blockierte Maus kann nicht in eine Falle laufen,
wahrend die anderen ziehen mussen.

Brich mdglichst spat zum Mauseloch auf. Je mehr Dosen schon eine Maus enthalten, desto sicherer
ist die Strecke.

Nutze das Kleeblatt gezielt, weil du damit die Schrittzahl frei wahlst und gefahrliche Zielfelder
umgehen kannst.



Haufige Fragen

Muss ich ziehen, wenn mein einziger Zug in eine Falle fiihrt?

Ja. Sobald wenigstens eine deiner Mause frei ist, musst du sie bewegen, auch wenn sie dadurch in einer
Dose landet.

Was passiert, wenn alle meine Mause blockiert sind?

Dann setzt du aus. Du ziehst erst wieder, sobald mindestens eine deiner Mause wieder obenauf liegt und
frei ist.

Darf ich liber eine leere Dose hinwegziehen?

Ja, das ist jederzeit gefahrlos moglich. Gefangen wirst du nur, wenn dein Zug genau auf der leeren Dose
endet.

Wie viele Mause passen in eine Falle?

Nur eine. Ist eine Dose belegt, setzen sich weitere Mause einfach obenauf und ziehen spater normal
weiter.

Brauche ich eine genaue Augenzahl fiirs Mauseloch?

Nein. Du darfst mit jedem ausreichend hohen Wurf einziehen, lberzahlige Punkte verfallen einfach.

Was bedeutet das Kleeblatt auf dem Wiirfel?

Es ist ein Joker. Du darfst frei entscheiden, ob du 1, 2, 3, 4 oder 5 Felder ziehst.

Welche Maus eines Turms darf ziehen?

Nur die oberste. Alle Mause darunter sind blockiert, bis sie selbst wieder ganz oben liegen.

Scheide ich aus, wenn alle meine Mause in Fallen sitzen?

Ja. Sind alle 4 Mause gefangen, bist du komplett aus dem Spiel.

Wer gewinnt bei Gleichstand?

Derjenige, der als Erster eine Maus ins Mauseloch gebracht hat.

Wo beginnt die Zahlung der Felder?

Das erste Feld ist das Feld mit dem Pfeil am Ausgang der Speisekammer. Jedes gelbe Feld und jede
Falle zahlt einen Wiirfelpunkt.
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Regelfrage am Spieltisch?
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