Spielmaterial
1 Spielplan aus 12 Teilen, 4 Crazy Cats (Spielfiguren),
2 Wiirfel mit 12 Aufklebern

Ziel des Spiels
Wer als Erster mit seiner Crazy Cat am grol3en Kése oben
links auf dem Spielfeld angekommen ist, gewinnt.
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Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel klebt ihr die Aufkleber wie folgt auf die Wiirfel:
1. Wiirfel: Ziffern 1 bis 5 und Maus (gelber Hintergrund)

2. Wiirfel: 3 x Crazy Cat und 3 x Kdse (weiler Hintergrund)

Setzt die Teile des Spielfelds zusammen, wie in der Abbildung auf
Seite 1zu sehen. Jeder Spieler sucht sich eine Crazy Cat aus und
stellt diese auf das Startfeld, das Crazy Cat mit der blauen Latzhose
zeigt - unten rechts am Spielfeldrand.

Spielverlauf

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der
jiingste Spieler beginnt. Er wiirfelt mit
dem gelben Zahlenwiirfel.

Hast du eine Zahl gewiirfelt?

Dann zieh mit deiner Crazy Cat die ent-

sprechende Anzahl an Feldern vor.

» Steht deine Crazy Cat nun an einem Rohrende? Dann schau,
in welche Richtung die Mause durch dieses Rohr klettern.

« Schaut auf deinem Feld der Schwanz einer Maus aus dem
Rohr? Dann klettere ihr schnell hinterher bis an das andere Ende
des Rohrs.

« Schaut auf deinem Feld der Kopf einer Maus aus dem
Rohr? Dann musst du stehenbleiben.

Landet deine Crazy Cat auf einem Feld, auf dem schon eine andere

(razy Cat steht, darfst du diese Crazy Cat iiberspringen und auf das
nachste Feld ziehen.

Hast du die Maus gewiirfelt? e

Dann darfst du jetzt zusatzlich mit dem e

weiBen Wiirfel wiirfeln. sy ‘
« Wiirfelst du den Kase, dann darfst du ‘ Q i J
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deine Crazy Cat mit der Crazy Cat tau- '
schen, die am weitesten vorne steht.

» Wiirfelst du Crazy Cat, dann musst du leider deine Crazy Cat mit
der Crazy Cat tauschen, die am weitesten hinten steht.

Steht deine Crazy Cat schon am weitesten vorne oder hinten,
passiert nichts.

Spielende
Wer als Erster mit seiner Crazy (at den Kase am
Ende des Tunnels erreicht hat, gewinnt das Spiel.
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