flink
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Start
Diese Karte wird zu Beginn gelegt.
Hier bist du sicher.

-1,+2,-3
Nach vorne oder nach hinten.

Figuren tauschen

Eine deiner Figuren muss mit einer Geg-
nerfigur, die nicht im Start oder Ziel ist,
ausgetauscht werden.

Direkt zum Chas
Du darfst direkt in's Ziel

Mausefalle

Du sitzt in der Falle. Mit der Zahl, die an
das vordere oder hintere Spielfeld grenzt,
bist du frei.

Wiirfeln
Du darfst nochmals zwirbeln

Katze
Du musst der Katze entfliehen und zuriick
zum Start.

Mauseloch
Kommst du hier hin, musst du zum vorde-
ren oder hinteren Mauseloch gehen.

Ziel
Du hast es geschafft und den Kase er-
reicht. Hier bist du sicher.

Feld tauschen

Zwirbelst du«Feld tauschen», darfst du
zwei beliebige Felder tauschen mit allen
Figuren, die sich auf diesen Feldern befin-
den. Auch Start und Ziel dirfen miteinan-
der getauscht werden.

Die Mausefalle darf dabei gedreht wer-
den.

Wer ist am flinksten beim Kdse? Das Ziel ist in
Sichtweite - doch plotzlich tauchen Hindernisse
auf und immer wieder verandert sich der Weg.
Ein einfaches, spannendes und abwechslungs-
reiches Spiel fiir Jung und Alt.

Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: 10-20 Minuten

Spielinhalt
13 Karten, 12 Spielfiguren, 1 Zwirbel

Spielvorbereitung

Zu Beginn der Reihe wird das Mausenest gelegt

und am Ende die Zielkarte mit dem Kase. Dazwi-
schen kdnnen die Karten zufallig gelegt werden.
Alle Spielfiguren gehen zum Start.

Spielablauf

Der erste Spieler zwirbelt und fahrt mit einer
seiner Figuren, die gezwirbelte Zahl. Es muss die
jeweilige Aktion ausgefihrt werden. Darf man

zu einer nachsten Karte (z.B. +2), wird diese Ak-
tion auch ausgefiihrt. Es kann also vorkommen,
dass pro Spielzug mehrere Aktionen ausgefiihrt
werden. Die Spieler kdnnen wahlen, mit welcher
Spielfigur sie fahren mochten. Der nachste Spieler
ist an der Reihe und zwirbelt. Weiter geht das Spiel.
Wird die Aktion «Feld tauschen» gezwirbelt,
missen zwei beliebige Felder getauscht werden.
So verandert sich das Spielfeld immer wieder.
Um in’s Ziel zu kommen, muss die genaue Zahl
gewdrfelt werden. Wiirfelt man z.B. eine 3 und
brauchte eine 2, missen 2 Felder vorwarts und
ein Feld rickwarts gefahren werden.

Wer mit all seinen 3 Figuren am flinksten beim
Kase ist, hat das Spiel gewonnen.

Geschickte Taktik und Glick sind gefragt.

Tipp

Wenn das Spiel mit Kindern gespielt wird, konnen
die Spielkarten nach Bedarf umgedreht werden,
so ist das Spiel etwas einfacher.
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