Reiner Knizia

SCHNAPP DEN KASE!
SPIELANLEITUNG

Mause lieben Kase! Daher huschen sie durch das Spiel
mit dem Ziel, die meisten Stickchen zu sammeln. Seid
mittendrin statt nur dabei, und findet die kleinen Nager
paarweise und sammelt moéglichst viele Kasestucke. Aber
aufgepasst! Die Katzen sind im Haus und vereiteln jeden
noch so leckeren Plan. Weicht ihnen geschickt aus, um
das Spiel zu euren Gunsten zu entscheiden.

SPIELVORBEREITUNG

Nehmt alle Karten aus der Schachtel und legt sie mit

der Bildseite nach unten auf euren Tisch oder Boden
und mischt sie sehr gut durch. Legt sie nun in einem
gleichmaRigen Raster nebeneinander (6x6 Karten),
sodass sie gut auf- und zugedeckt werden kdnnen.

SPIELABLAUF

Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Wer am jlingsten ist, beginnt. Drehe alle anderen offenen Mause-Karten wieder mit
Euer Ziel ist es, zwei Mause aufzudecken, die die gleiche  dem Bild nach unten, ohne ihre Positionen zu verandern.
Farbe haben. Wenn du dran bist, decke eine Karte nach
der anderen auf und lass sie offen liegen. Dein Spielzug
endet nach einer der beiden Mdoglichkeiten: Schade, fir dich gibt es diese Runde keinen Kase!
Drehe alle offenen Mause-Karten, die du bisher auf-
gedeckt hast, wieder mit dem Bild nach unten, ohne
ihre Positionen zu verandern. Beachte bei der Katze:

2. Du deckst so lange Karten auf, bis eine Katze offenliegt:

1. Du deckst so lange Karten auf, bis zwei Mause-Karten
mit der gleichen Farbe (Fell oder Hintergrund) offen-

liegen. Du darfst sie umgedreht an einen neuen Ort, also an
Sehr gut gemacht. Dein Zug endet sofort. Nimm dir irgendeine leere Stelle im Raster, legen. Behaltet die
jetzt diese beiden Karten und sammle sie auf einem wandernde Katze genau im Blick!

Ablagestapel vor dir. AnschlieRend ist das nachste Kind an der Reihe.

ENDE DES SPIELS

Spielt so lange weiter, bis nur noch die 6 Katzenkarten im
Raster liegen. Dann endet das Spiel. Nun zahlt ihr alle Kase-
stlicke, die ihr gesammelt habt. Schaut genau hin, auf man-

chen Karten sind mehrere Kasestuicke! Auch die kleinen
Stiicke werden mitgezahlt und gelten als jeweils ein Punkt.

Wer den meisten Kase gesammelt hat, gewinnt.
Gibt es einen Gleichstand, teilt ihr euch den Sieg!
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Alle in diesem Produkt veroffentlichten Abbil-
dungen sind urheberrechtlich geschitzt und
dirfen nur mit ausdriicklicher schriftlicher Ge-
nehmigung des Verlags gewerblich genutzt wer-
den. Eine Vervielfaltigung oder Verbreitung der
Inhalte des Produkts ist untersagt und wird zivil-
und strafrechtlich verfolgt. Das gilt insbesondere
far Vervielfaltigungen, Ubersetzungen, Mikrover-
filmungen und die Einspeicherung und Verarbei-
tung in elektronischen Systemen.

Die im Produkt veroffentlichten Aussagen und
Ratschlage wurden von Verfasser und Verlag
sorgfaltig erarbeitet und gepruft. Eine Garantie
fir das Gelingen kann jedoch nicht ibernom-
men werden, ebenso ist die Haftung des
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Verfassers bzw. des Verlags und seiner Beauftrag-
ten fur Personen-, Sach- und Vermdgensschaden
ausgeschlossen.

Bei Fragen zur Produktsicherheit wenden
Sie sich an: Edition Michael Fischer GmbH,
Kistlerhofstr. 70, 81379 Miinchen
kontakt@emf-verlag.de

Bei der Verwendung im Unterricht ist auf dieses
Produkt hinzuweisen.

Die automatisierte Analyse des Werkes, um
daraus Informationen insbesondere Uiber Muster,
Trends und Korrelationen gemaR § 44b UrhG
(,Text und Data Mining”) zu gewinnen,

ist untersagt.
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