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Die abenteuerliche Expedition ins Schlaraffenland.
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Geschichte

So eine Méausefamilie hat es ja nun auch nicht gerade leicht im téglichen Leben und wiinscht sich nichts lieber,
als einmal sorichtig wie im Schlaraffenland zu leben.

Deshalb machen sich die Mausefamilien zu einer Expedtion in dieses méarchenhatte Land auf. Gebratene
Tauben, die einemin den Mund fliegen und Wiirste, die auf den Baumen wachsen sind fur Mause natirlich nicht
besonders verlockend und deshalb sieht das Schlaraffenland fir Mause auch garz anders aus als jenes fir
Menschen Das Schlaraffenland der Mause besteht aus Unmengenvon leckeren Kasestiickchen. Schon auf dem
Weg dorthin gibt es immer wieder Plétze, an denen es Kése gibt und je ndher man dem ,gelokten Land”kommt,
umso mehr gibt es davon.

Einen Haken hat die Expedition allerdings auch fur die Mause, denn eine hungrige Katze hat von der Expedition
der Mause erfahren und sich zurVerfolgung der Mause aufgemacht.

Glucklich darf sich die Familie schézen, wvon der die meisten ihrer Mitglieder bis ins Schlaraffenland vordringen
oder diesem wenigstens moglichst nahe kommen.

Sieger des Spiels ist der Spieler, dessen Mausefamilie insgesamt die meisten Késestiickchen sammeln konnte.

Spielvorbereitung

Der Spielplan und der Wiirfel werden in die Mitte des Tisches
gelegt.

Die Mause werden unter den Mitspielern verteilt: bei zwei Spielem
erhédlt jeder Spieler 5 Mauschen einer Farbe, bel drei und vier
Spielern erhélt jeder Spieler nur 4 Mauschen. Vor Beginn des Spiels
werden diese Mauschen auf das Startfeld im Zentrum des Spielplans
gesetz.

Die Kasestiickchen werden je nach Gri3e auf die 4 Mause-
Wohnungen in den Ecken des Spielplans verteilt. (Siehe Abbildung
der Kasestluckchen in diesen Wohnungen!) In jeder Wohnung
befinden sich danach also 4 Stiickchen eines Kaselaibs, wobeiin der
ersten Wohnung nach dem Start die kleinsten Stuickchen liegen, in
der zweiten Wohnung jene, die aus zwei Késestiicken bestehen, in
der dritten Wohnung, die aus 3 Stiickchen (= halbe Késelabe)
bestehen und in der vierten Wohnung sogar schon riesige Stiicke, Rundbahn gesetzt, das die ,2", die ,3* oder die
die aus_4 Kaseﬁ_tucke_n bestehen . . . . A tragt (je nach Anzahl der am Spiel
Das Zielfeld wird mit den 4 ganzen Kaseaiben bestickt, die 6 beteiligten Spieler)

Stiicke zahlen. ’

Die Katze wird auf das Katzensymbol der

Schaut Euch vor Beginn einmal an, welchen Weg die Katze nehmen wird. Auf den einzelnen Feldern des
Parcours sind Katzensymbole zu sehen, auf denen sich diese bewegt. Die Katze riickt, von ihrem Startfeld
ausgehend, immer dann um genau ein Feld auf das néchste Katzensymbol nach vorne, wenn der Wirfel das
Katzensymbol und Zahl zeigt. So springt die Katze im Spielverlaufimmer weitervon Feld zu Feld und nédhert sich
den Mausen.

Die Katze bewegt sich also spiralférmig um das Zentrum des Spielplanes. Da sie auf einigen Feldern zweimal
wvorbeikommt, gibt es hier auch zwei Symbole. Im weieren Spielverlaufwird die Katze jedoch schneller. Auf dem
Spielplan ist diese Stelle mit einem Pfeil markiert. Ab dem Pfeil ist nur noch auf jedem zweiten Feld ein
Katzensymboal, d.h. die Katze Uberspringt nun ein Feld und macht Doppelschritte.

Spielverlauf

Der Spieler, der Kase am liebsten mag, beginnt zu wirfeln. Zeigt der Wirfel eine Zahl, so darf der Spieler ein
beliebiges seiner Mauschen um die gewurfelte Augenzahl auf der Rundbahnim Uhrzeigersinn vorwérts bewegen.
Er darf diese Punktzahl allerdings nur fir 1 einziges Mauschen verwenden und sie nicht etwa auf mehrere
Mé&uschen aufteien.

Auf einem Feld der Rundbahn haben maximal vier Mauschen Platz. Mdchte ein Spieler unbedingt mit einem
Mauschen ziehen, das damn auf ein schon ,wlles* Feld kame, so muss er sein Mauschen ein Feld dawor
absetzen, falls dieses noch Platz bietet und einen Punkt verfallen lassen.



Zeigt der Wurfel die Seite mit Katzensymbol und Zahl, riickt als erstes ein Mauschen um ein Feld vorwarts. Erst
danachwird die Katze im Uhrzeigersinn auf dem Spielplan um ein Feld voran bewegt

Nachdem eine Maus und/oder die Katze geriickt wurde, ist der nachste Spieler am Zug.

Die Katze passiert das Startfeld obwohl noch Mause darin sind...

Mauschen, die sich noch im Startfeld befinden, wenn die Katze das Feld am Ausgang des Startfeldes bereits
passiert hat, sind automatisch schon ausgeschieden. Sie haben keine Méglichkeit mehr, an der Expedtion ins
Schlaraffenland teilzunehmen.

Eine Maus kdnnte die Katze Gberholen...

In der Anfangsphase des Spiels besteht manchmal die Mdglichkeit, dass ein Mauschen die Katze von hinten
Uberholt. Das ist allerdings gar nicht ratsam. Es empfiehlt sich in diesem Fall eher, mit einem weiter hinten
liegenden Mauschen zu ziehen.

Die Méause fliehen...

Naturlich haben die Mauschen die Mdéglichkeit, sich vor der Katze zu retten, wenn sie ihnen gefahrlich nahe
gekommen ist. Sie missen dann nur rechtzeitig zu Ihren Freunden oder Verwanden in die Mausewohnungen in
den Ecken des Spielplanes flichten, in denenzum Trost auch schon Késestickchen beretliegen.

Allerdings kénnensie nuran solchen Feldern denWeg verlassen, die einen
direkten Zugang zu diesen Mausewohnungen besitzen. Jede Wohnung
verfigt Uber zwei solcher Eingange, die jeweils durch einen Pfeil
gekenrzeichnet sind. Die Flucht in eine Wohnung ist nur dann mdglich,
wenn der Wiirfel eine zumindest ausreichende Punktzahl aufweist, um den
Weg an dieser Stelle zu verlassen. Dabei zahlt der Schritt vom Feld in eine
Wohnung eberso einen Punkt, wie der Schrit von einem Feld zum
anderen.

Der Zug in die Wohnungen ist nur im Uhrzeigersinn mdglich. Sobald man ein Feld mit dem Zugang zu einer
Wohnung passiert hat, kann man nicht mehr umkehren, um in die Wohnung zu gelangen.

In einer Wohnung haben nattrlich mehrere Mauschen auch unterschiedlicher Farbe Platz.

Diese Mauschen duirfen — je nach Entfernung vom Ziel — verschieden gra3e Késestiickchen fur sich in Anspruch
nehmen, wobei die Késestiickchen, je weiter man Richtung Schlaraffenland kommt, immer Uppiger werden

Ein Mauschen, das in eine Wohnung fliichtet, muss dort bis zum Ende des Spiels bleiben Daflr erhalt der Spieler
ein Kéasestlickchen Sind die Kasestiickchen in einer Wohnung bereits verteilt, geht die nun ankommende Maus
leider leeraus.

Mauschen, die bis ins Schlaraffenland wvordringen, erhalten fur Ihre Durchhaltevermégen je einen garzen
Kaselaib, der aus jeweis 6 Kasesttickchen besteht.

Die Katze holt die Mause ein...

Kommt die Katze im Verlauf des Spiels auf einem Feld zu stehen, auf dem sich
eines oder auch mehrere Mauschen befinden, so wird dieses oder eben auch
mehrere aus dem Spiel genommen.

Das gleiche Schicksal erleiden auch die Mauschen, die von der Katze tUberholt
werden.

Die auf diese Weise aus dem Spiel genommenen Mauschen haben natlrlich
leider keine Mdglichkeit mehr, ins Schlaraffenland oder in eine der Wohnungen
zu gelangen und gehensomit leer aus.

Ein Spieler hat keine Mauschen mehr...

Wenn ein Spieler alle seine Mauschen verloren hat oder sich diese schon im Schlaraffenland oder in den
Wohnungen befinden, so darf er dennoch weiter mitwirfeln. W irfelt er dabei Zahlen, so zéhlen diese nicht;
wurfelt er aber das Katzensymbal, so darf er die Katze weterbewegen.

Spielende

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Mauschen entweder im Zentrum des Schlaraffenlandes angelangt sind oder
wenigsten in eine der 4 Wohnungen fliichten konnte, wenn sich also keine Mauschen mehr auf der Rundbahn
befinden.

Nun wird festgestellt, wer am erfolgreichsten auf der Expedition ins Schlaraffenland war. Dies ist der Mitspieler,
der insgesamt die meisten Késestlckchen ergattern konnte.

Jeder Spieler zahlt deshalb nach Spielende, wie viele einzelne kleine Kasestiickchen er vorweisen kann, wobei
natiirlich der ganze Késelaib fir 6 Kasestiickchen steht und die Stiicke aus den verschiedenen Wohnungen
entsprechend ihrer Gré3e flr 1,2,3 oder 4 einzelne Késestickchen stehen.

Und nunviel Spal3 bei der rasanten Jagd!
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