fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren
It’s Showtime! Nachts tént schrég der Katzen-Jazz.
Die besten Quartefte suchen Engagements.
Und die Manager bieten alles auf, um ihren Bands
Gehdr zu verschaffen. Am Ende zéhlen jedoch nur
die Mduse, Mduse, Mduse!

Spielmaterial

90 Karten
24 Mdause
1 Spielregel g

Vor dem ersten Spiel mussen alle Mduse vorsichtig
aus der Stanztafel gedrlckt werden.

Die Karten
Die Karten zeigen die Zahlenwerte 1 bis 5 und ein J
fur die Jokerkatzen. Jeden Kartenwert
und die Jokerkatzen gibt es 15 mal.
Die abgebildeten Instrumente und
ic Hintergrundfarbe auf dem Kartenbild
ben keine Spielfunktion.

Spielvorbereitung
Die 24 M&use werden bereitgelegt. Bei 4 oder

g

weniger Spielern kénnen 4 Md&use aus dem Spiel
genommen werden. Aber Achtung! Die Mduse sind
schneller weg als man denkt.

Eir‘?‘Spieler wird zum Bandleader der ersten Runde
bestimmt. Der Bandleader mischt die Karten grindiich.
Er gibt jedem Spieler und sich selbst verdeckt 6 Karten,
Die Ubrigen Karten legt er als verdeckten Stapel in di@?’
Mitte. Die Spieler nehmen die Karten auf die Hand.

Spielbeschreibung

Das Spiel geht Ubef mehrere Runden. Zu Beginn

der Runde deckt der Bandleader Karten vom ver-
deckten Stapel auf. Dann steigern die Spieler mit
ihnren Handkarten um die aufgedeckten Karten.

Nur wenn ein Spieler die Auslage ersteigert hat, darf
er auch Quartette vorstellen und dafur Mduse kas-
sieren. Das Spiel endet, wenn ein Spieler die letzte
Maus erhdit oder wenn der Stapel mit den verdeckter!
Karten aufgebraucht ist. Der Spieler, der dann die
meisten Mdause hat, ist Sieger. Der Spieler, der sich
jedoch zu sehr auf die Hilfe der Jokerkatzen verlas-
sen hat, muB bei Spielende 5 Mduse abgeben.

Spielverlauf .

1. Karten aufdecken ’ 2 =3

Der Bandleader deckt nacheinander Karfen vom
verdeckten Stapel auf und legt sie, fur alle Spieler
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gut sichtbar, offen aus. Diese Karten bilden die . Gebot mit Kartenwert

Auslage. Dieses Gebot besteht aus einer Anzahl Karten mit
gleichem Wert. Der Spieler sagt den Wert an und
die Anzahl Karten mit diesem Wert, die er bietet,
Beispiel: Ich biete 3 Zweier.

Es werden so lange Karten aufgedeckt, bis ent-
weder ein Kartenwert zum zweiten mal aufgedeckt
wird oder bis eine Jokerkatze erscheint. Wird eine
Jokerkatze aufgedeckt, zieht jeder Spieler 1 Karte

vom verdeckten Stapel auf die Hand. Ein Gebot ist immer héher, wenn es aus mehr Karten
besteht, als das vorhergehende. Bietet ein Spieler

2. Versteigern gleich viele Karten, wie das vorhergehende Gebot,

Die aufgedeckten Karten werden nun versteigert, so muB er einen hdheren Wert bieten.

Der linke Nachbar des Bandleader darf als erster Beispiel: 2 Zweier sind héher als 1 Flnfer.

ein Gebot abgeben. Es wird reihum im Uhrzeigersinn Dementsprechend sind 3 Zweier héher als 3 Einser.

geboten. Jedes neue Gebot muB héher sein, als das

vorherige. Ein Spieler darf nur ein Gebot abgeben, . Gebot ohne Kartenwert

wenn er die entsprechenden Karten tatséchlich auf Statt eines Gebotes aus Karten mit gleichem Wert,

der Hand hat. kann ein Spieler auch ein Gebot aus Karten mit

Kann oder will ein Spieler kein hoheres Gebot abge- lauter verschiedenen Werten abgeben. Ein solches

ben, muB er passen. Wenn ein Spieler paBt, darf er in Gebot ist immer kleiner, als ein Gebot aus gleich

dieser Runde nicht mehr mitsteigern. Als Zeichen, vielen Karten mit gleichem Wert. Der Spieler sagt nur

daB er gepaBt hat, legt er seine Handkarten ver- | die Anzahl Karten, die er bietet ihr Wert hat keine Be-

deckt vor sich hin. deutung. Das Gebot muB zwei Bedingungen erfuillen:



e Es muB aus mehr Karten bestehen, als das vor-
hergehende Gebof.
¢ Die Werte aller Karten muUssen verschieden sein.

Beispiel: Der Spieler mochte ein Gebot aus ver-
schiedenen Karten abgeben. Das vorhergehende
Gebot lautete 3 verschiedene Karten. Er muB jetzt
mindestens 4 verschiedene Karten bieten. 4 Einser
sind anschlieBend hdher als 4 verschiedene Karfen.
Die Versteigerung endet, wenn alle Spieler, bis auf
einen, gepaBt haben. Dieser Spieler legt die Karten
flr sein Gebot offen in der Mitte ab. Diese Karten
bilden den offenen Ablagestapel. Danach nimmt
der Spieler die ersteigerten Karten auf die Hand.
Dieser Spieler wird zum Bandleader der ndchsten
Runde.

Wenn kein Spieler ein Gebot fur die aufgedeckten
Karten abgeben mochte, kommen diese Karten
auf den offenen Ablagestapel. Der Bandleader
wechselt nicht. Er deckt neue Karten auf.

Hinweis: Der Spieler kann die ersteigerten Karten
sofort oder auch in einer spdteren Runde, in der er
wieder eine Auslage ersteigert hat, zum Vorstellen
von Quartetten nutzen. Er kann sie aber auch auf
der Hand behalten und in spdteren Versteigerungs-
runden fur seine Gebote verwenden.

)

3. Quartetie vorstellen

Ein Spieler darf nur dann Quartette vorstellen,
wenn er in dieser Versteigerungsrunde die Auslage
ersteigert hat.

Ein Quartett besteht aus 4 Karten mit dem gleichen
Wert. Um ein Quartett vorzustellen, kann der Spieler
seine Handkarten und Karten aus der eben erstei-
gerten Au%ge benutzen. Er darf in einem Quartett
auch mehrere Jokerkatzen einsetzen. Der Spieler
darf auch mehrere Quartette vorstellen und erhdlt
den Wert jedes Quartetts in Mausen ausbezahlt.
Die Karten kommen auf den offenen Ablagestapel.
Beispiel: Ein Spieler stellt ein Quartett qus 4 Dreiern
und eines aus 4 Vierern vor.

Er bekommt dafdr 3 + 4 = 7 Mduse.

Die Jokerkatzen

Die Jokerkatzen kénnen sowohl bei der Versteigerung,
wie auch beim Vorstellen eines Quartetts fur jec%n
beliebigen Wert'und in beliebiger Anzahl eingesetzt
werden.

Setzt ein Spieler Jokerkatzen ein, so kommen diese
nicht auf den offenen Ablagestapel, sondern der
Spieler muB sie offen sichtboar vor sich ablegen. Wer am
Ende die meisten Jokerkarten vor sich.liegen hat ver-
liert 5 M&use. Jokerkatzen, die ein Spieler vor sich lie-
gen hat, darf er nattrlich nicht noch einmal einsefzen.




Stellt ein Spieler ein Quartett aus 4 Jokerkatzen vor,
darf er sie entwedermit einem Wert seiner Wahl oder
ausdriicklich als Jokerkatzen-Quartett vorstellen.

¢ Wenn der Spieler das Quarteft mit einem Wert
vorstellt, erhdlt er entsprechend viele Mdause
ausbezahlt und muB die Jokerkatzen offen
sichtbar vor sich auslegen.

e \WWenn der Spieler sie als Jokerkatzen-Quartett
vorstellt, erhdlt er keine Mdause und die 4 Joker-
katzen kommen auf den Abl stapel. Dies ist die
einzige Maglichkeit, Jokerkatzen abzulegen und
nicht offen vor sich auslegen zu mussen.

Beispiel: Ein Spieler stellt ein Quartett aus 4 Joker-

katzen vor. Er stellt es als Funfer-Quartett vor und

bekommt dafur 5 Mduse. Die Jokerkafzen ~*er
offen vor sich ab.

Ein anderer Spieler stellt ein Jokerkatzen-Quartett

Yor. daB nattrlich aus 4 Jokerkatzen bestehen mus.

Er legt die Karten auf den offenen Ablagestapel

und bekommt keine Mduse.

Spielende und Wertung

Das Spiel endet sofort, wenn die lefzte Karte vom
verdeckten Stapel genommen wird oder wenn ein
Spieler dﬁle‘rz’&en Méuse aus dem Vorrat erhdilt,
Hdatte in einem solchen Fall der Spieler auf mehr
Mause Anspruch, als noch im Vorrat sind, erhdlt er
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nur die noch vorhandenen.

Nun legen die Spieler alle Jokerkatzen, die sie nhoch
auf der Hand haben, vor sich auf den Tisch. Jeder
Spieler z&hlt die Jokerkatzen, die jetzt vor ihm liegen.
Der Spieler, der die meisten Jokerkatzen vor sich liegen
hat, verliert 5 Mause. Haben mehrere Spieler gleich
viele Jokerkatzen, so verlieren sie alle 5 Mduse.

Es ist so auch moglich, Minuspunkte zu erhalten.

Der Spieler mit den meisten Mdusen ist Sieger.
Haben mehrere Spieler gleich viele Mduse, gewinnt

+ der Spieler, der die wenigsten Jokerkatzen hat.

Haben die Spieler auch gleich viele Jokerkatzen,
teilen sie sich den Sieg.

Die Spielerkénnen vereinbaren, mehrere Spiele hin-
tereinar-  rzu spielen. Nach jedem Spiel werden
die Erc cbnisse notiert.

Der Autor: Reiner Knizia ist Dokfor der Mathematik und lebt in
Windsor. Er ist Spieleautor aus Leidenschaft, und mit tber 60 verdf-
fentlichten Spielen, dem "Deuschen Spielepreis 1993“ und mehre-
ren Nominierungen zum "Spiel des Jahres”, gehort Reiner Knizia zu
den erfolgreichen Autoren der deutschen Szene.
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