BAU SQUIT MIAO

HUND - KATZE - MAUS

6 sich standig verandernde
niedliche Tierchen toben sich
in Professor’s Labor aus, standig
auf der Suche nach Futter und
Raufereien. Die Futtersteine
werden verteilt, die Wiirfel sind
die Spielfiguren, wer sich ver-
wandelt, wiirfelt und legt den
Wiirfel erwirfelte Seite nach
oben zuriick auf den Plan. Vor
jedem Zug wird tberpriift, ob

man sich verwandeln muss.
Dazu zieht man eine Karte, diese
zeigt an, welches Tier sich ver-
wandelt. Die Karte gibt auch an,
wer die Runde beginnt und in
welche Richtung gespielt wird.
Der Hund zieht 5 Felder, die Kat-
ze 6 und die Maus 7, weniger ist
nicht erlaubt. Die Tiere kdnnen
hiipfen, schnappen, klauen und
beiBen. Wer schnappt, nimmt
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Futter oder Zaubertranke, Bei-
Ben bringt Punkte und man darf
Besitztimer des Gebissenen
klauen. Die Sonderkarten Kacke,
Bdse Ratte und Professor unter-
brechen den normalen Spiel-
verlauf, die Zaubertranke kann
man bei einer Verwandlung ein-
setzen Eine Runde endet, wenn
keine Karten mehr dbrig sind,
nach 2 Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Punk-
ten fir verbliebenes Futter.

In der Variante BauSquitMiao
Rennen findet sich die Renn-
piste, wieder werden die Fut-
tersteine und Zaubertrianke
ausgelegt. Die Tiere diirfen sich
nur in der Rennstrecke bewe-
gen, sie springen nur gerade
und nur auf freie Felder, Futter
und Bisse bringen Bonus-Vor-
rickungen. Nach 2 Runden
gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten, Punkte gibt
es je nach Einlaufposition. Ein
witziges, buntes, gut gemach-
tes Spiel fiir zwischendurch, der
Spal3 liegt in den Zeichnungen
und im Verwandeln und im ein
wenig boshaft sein konnen.
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Lauf- und Wiirfelspiel
Familie
Karten spielen, Figuren ziehen
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Witziges Thema

Nette Gestaltung und Umsetzung
2 Spielvarianten
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Keines bekannt, aber Ahnlichkeiten
mit Lauf- und Ereignisspielen
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