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In diesem Spiel hat jeder eine geheime Rolle: Entweder ist er eine Schlafmaus oder der Kédsedieb.
In der Nacht haben alle ihre Augen geschlossen und wachen nur zu bestimmten Zeiten auf, je nach
eigenem Wiirfelwurf. Der Kdsedieb stiehlt den Kase, wéhrend die Schlafméuse herumschnuppern
kénnen. In der folgenden Diskussion wird der Késedieb versuchen, unbehelligt davonzukommen,
wéhrend die Schlafméuse versuchen, den Dieb gemeinsam zu schnappen.

SPIELMATERIAL O
8 Charakterkarten 1 Sindenmauskarte Q.,

1 K3 i 7 Schlafmi (nur fur die Sindenmaus-Variante,
(I el w’ SEEmEL ZZZ) Siindenmaus im Sinne von Siindenbock)

8 Wirfelbecher 8 sechsseitige Wrfel 1 Kéasestlick
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Spielvorbereitung

1. Die Spieler nehmen so viele Schlafmauskarten wie die Anzahl der Spieler minus 1 und
mischen diese mit der Kasediebkarte.

2. Jedem Spieler wird verdeckt eine Karte zugeteilt und jeder Spieler sieht sich seine Karte heimlich an.
3. Das Kasesttick wird in guter Reichweite fuir alle Spieler in die Mitte der Spielflache gelegt.

4. Jeder Spieler nimmt einen Wurfelbecher und einen Wiirfel. Jeder tut seinen Wirfel in den
Becher, schittelt ihn gut und stellt den Becher dann schnell kopfiiber auf den Tisch, ohne
dass der Wurfel herausféllt. Dann schaut sich jeder heimlich sein Wrfelergebnis an, indem er
den Becher leicht von sich wegkippt, sodass nur er den Wirfel sehen kann. Das Ergebnis ist
die Uhrzeit, zu der der Spieler in der Nachtphase aufwacht. Dann schiebt jeder Spieler seinen
Becher vorsichtig so zum Kéasestlck, dass das Wurfelergebnis nicht verédndert wird und alle
Spieler alle Becher leicht erreichen kénnen.

5. Ein Spieler wird als Moderator fur das Spiel gewahlt (oder die Spieler laden die Késedieb
Moderator App herunter, um das Spiel zu unterstiitzen). Er spielt ganz normal mit, wie die
anderen Spieler, und ist gleichzeitig der Moderator.



Spielaufbau-Beispiel fir 5 Spieler:

Spreler 1
Spieler 5

Spieler 2

Spieler 4

Spireler 3

Spielablauf

I. Nachtphase

1. Aufwachzeit

Alle Spieler, auch der Moderator, halten wahrend der Nachtphase ihre Augen geschlossen.
Der Moderator ruft die Stunden aus, von 1 bis 6. Die Spieler 6ffnen ihre Augen nur, wenn der
Moderator ihre Uhrzeit (Wurfelergebnis) ausruft. Der Moderator gibt ihnen dann 10 Sekunden
Zeit, ihre entsprechende erlaubte Aktion auszufiihren.

Ein Beispielskript flir den Moderator:

e Jelzt beginnt die Nachiphase und wir missen alle schilafen gehen. Schliel5t bitte alle eure
Augen, ohne heimlich zu gucken.

o FEs/stjetzt 1 Uhr morgens. Alle, die eine 7 gewdirfelt haben, dffnen ihire Augen und fihren jetzt
/hre Aktion aus. 10, 9, 8 ...1 (langsam von 10 bis 1 herunterzéhlen, 710 Sekunden). Jetzt schliel5t
eure Augen wieder.

e [£s st jetzt 2 Uhr morgens. Alle, die eine 2 gewdirfelt haben, offnen ihre Augen und fihren jetzt
lhre Aktion aus. 10, 9, 8 ...1 (langsam von 10 bis 1 herunterzéhlen, 10 Sekunden). Jetzt schliel5t
eure Augen wieder.

e ... usw. bis die 10 Sekunden von 6 Uhr morgens verstrichen sind.

e Dje Nacht ist voraber. Jetzt dffnet bitte alle eure Augen. Oh nein, der Kédse wurde gestohlen!
Lasst uns jetzt diskutieren, wer der Kdsedieb sein kénnte!

2. Mogliche Aktionen: :
Wenn die Aufwachzeit eines Spielers gerufen wird, fihrt er die seiner Charakterkarte entspre-
chende Aktion aus. Alle Aktionen missen schweigend ausgefiihrt werden.
+ Wenn die Zeit des Kasediebs gerufen wird, muss er das Kasesttick nehmen und irgendwo
sicher verbergen, egal, ob andere Spieler ihre Augen eventuell auch auf haben oder nicht.
» Wenn eine Schlafmaus ihre Augen 6ffnet und die einzige ist, die dies zu dieser Uhrzeit tut,
darf sie sich das Wirfelergebnis EINES (und nur eines!) anderen Spielers unter dessen
Becher anschauen.

» Wenn eine Schlafmaus ihre Augen 6ffnet und sieht, dass sie nicht die einzige ist, die dies zu
dieser Uhrzeit tut, darf sie nichts tun oder héchstens die andere(n) schweigend anldcheln.



3. Zusatzliche Regeln

Im Spiel mit 5 bis 8 Spielern kommen folgende Regeln hinzu, um einen oder mehr Komplizen ins
Spiel zu bringen. (Siehe weiter unten bezliglich der Regeln fir 4 Spieler.) Ein Komplize wechselt
die Seiten und spielt zusammen mit dem Ké&sedieb. Es ist den Komplizen verboten, in der
Nachtphase irgendwelche Informationen tber Wiirfelergebnisse mitzuteilen.

5 Spieler: Falls der Kasedieb den Kase stiehlt, wahrend eine Schlafmaus dies sieht, wird
diese Schlafmaus sein Komplize. Falls mehrere Schlafmause den Diebstahl beobachten,
muss der Késedieb sofort eine von ihnen als Komplizen wahlen, indem er schweigend auf
den Spieler zeigt.

6 Spieler: Nach dem 6 Uhr Weckruf und bevor alle ihre Augen wieder o6ffnen, gibt
der Moderator noch folgende =zusétzliche Anweisungen: ,Alle strecken jetzt ihre
rechte Hand zur Mitte hin aus. Késedieb, 6ffne deine Augen und wéhle deinen
Komplizen, indem du schweigend seine Hand berihrst. 5, 4, 3, 2, 1 (5 Sekunden
Countdown). Komplize, o6ffne deine Augen und stelle Blickkontakt mit dem Késedieb
her. 5, 4, 3, 2, 1 (5 Sekunden Countdown). Jetzt schlieBt ihr beiden wieder eure Augen.
Auf diese Weise wahlt der Kdsedieb EINEN Komplizen und die beiden kennen sich.

7 Spieler: Nach dem 6 Uhr Weckruf und bevor alle ihnre Augen wieder 6ffnen, gibt der
Moderator noch folgende zusétzliche Anweisungen: ,Alle strecken jetzt ihre rechte
Hand zur Mitte hin aus. Ké&sedieb, o6ffne deine Augen und wéhle 2 Komplizen, indem
du schweigend ihre Hénde berthrst. 5, 4, 3, 2, 1 (5 Sekunden Countdown). Komplizen,
offnet eure Augen nicht, wenn eure Hand berihrt wurde. Késedieb, schlieBe jetzt deine
Augen. Komplizen, &ffnet eure Augen jetzt und stellt Blickkontakt miteinander her.
5,4, 3, 2, 1 (5 Sekunden Countdown). Jetzt schlieBt ihr beiden wieder eure Augen.”
Auf diese Weise kennen die Komplizen sich, aber sie wissen nicht, wer der Késedieb ist.

8 Spieler: Nach dem 6 Uhr Weckruf und bevor alle ihre Augen wieder 6ffnen, gibt der
Moderator noch folgende zusétzliche Anweisungen: , Alle strecken jetzt ihre rechte Hand zur
Mitte hin aus. Késedieb, 6ffne deine Augen und wéhle 2 Komplizen, indem du schweigend
ihre Hdnde berihrst. 5, 4, 3, 2, 1 (5 Sekunden Countdown). Komplizen, éffnet eure Augen
und stellt Blickkontakt mit dem Késedieb her. 5, 4, 3, 2, 1 (5 Sekunden Countdown). Jetzt
schlieBt ihr drei wieder eure Augen.” Auf diese Weise wahlt der Kédsedieb ZWEI Komplizen
und alle drei kennen sich.
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Tagphase

JISKUSSIOr

Wahrend die Schlafm&use in der nun folgenden Diskussion ihr Bestes geben, um den Dieb
gemeinsam zu schnappen, kann dieser versuchen, den Verdacht von sich abzulenken und
mithilfe seiner Mitlaufer sogar einen anderen Stindenbock zu finden.

Die Spieler durfen sagen, was sie mochten, aber auf keinen Fall ihre Charakterkarten oder ihr
Wiirfelergebnis vorzeigen. Sie kdnnen sich Uber die Lange der Diskussion einigen und abstim-
men, wenn alle meinen, diese lange genug gefihrt zu haben.

2. Abstimmung

Die Diskussion endet mit einer Abstimmung, an der jeder teilnehmen und sagen muss, wen
er fur den Késedieb halt (oder nur vorgibt, ihn fiir den Kasedieb zu halten). Das Abstimmungs-
ergebnis entscheidet, welches der gegnerischen Teams gewinnt. Der Kasedieb und sein(e)
Komplize(n) gewinnen oder verlieren das Spiel gemeinsam.Eine clevere Wahl kann die eigene
Seite zum Sieg fuhren!

Der Moderator ruft zur Abstimmung auf, indem er sagt: ,Wer ist der Kasedieb? Drei, zwei Eins,
ABSTIMMUNG!“ Dann zeigen alle Spieler gleichzeitig auf den Spieler, der ihrer Meinung nach
der Kasedieb ist. Der Spieler, auf den die meisten zeigen, deckt seine Charakterkarte auf. Falls
mehrere Spieler gleich viele Stimmen erhalten, decken diese alle ihre Charakterkarte auf.



Spielsieg & Niederlage

+ Falls der tatsachliche Kasedieb die meisten Stimmen erhalt UND seine Karte aufgedeckt
ist, gewinnen alle Schlafmduse gemeinsam das Spiel, unabh&ngig von anderen Karten,
die eventuell gleichzeitig aufgedeckt werden.

+ Falls die Kasediebkarte nicht aufgedeckt ist, auch wenn ein Komplize die meisten Stim-
men erhalten hat, haben der Kasedieb und sein(e) Komplize(n) das Spiel gewonnen.

Regeln fiir 4 Spieler

Es gelten alle Regeln bis auf folgende Anderungen: . _..):I’T
1. Spielvorbereitung: Jeder Spieler nimmt und wirfelt 2 Wirfel. ‘J{ ’
2. Aufwach-Zeiten wahrend der Nachtphase: ':w
- Die Schlafm&duse missen sich entscheiden, ein Mal zu einer

gewdurfelten Uhrzeit aufzuwachen.

» Der Kasedieb kann zwei Mal aufwachen, zu beiden seiner gewurfelten Uhrzeiten.
Falls beide Wurfel die gleiche Uhrzeit zeigen, wacht er ein Mal zu dieser Uhrzeit auf.
3. Mégliche Aktionen: Selbst wenn eine Schlafmaus alleine aufwacht, darf sie sich KEINEN
einen anderen Wirfel ansehen, sondern tut nichts.

4. Zusatzliche Regeln: Es gibt keinen Komplizen.

Die Siindenmaus-Variante

Die Sundenmauskarte kann nur im Spiel mit 6 bis 8 Spielern benutzt werden. Es gelten alle
Regeln bis auf folgende Anderungen:

1. Spielvorbereitung: Eine Schlafmauskarte wird durch die Sindenmauskarte ersetzt.

2. Fur die Sindenmauskarte gelten die gleichen Regeln wie fiir die Schlafmauskarte, aber
dieser Spieler versucht, die meisten Stimmen zu bekommen.

3. Spielsieg oder Niederlage:
Der Spieler mit der Sindenmauskarte gewinnt das Spiel alleine,
wenn er die meisten Stimmen erhalt, auch als Komplize und
unabhéngig von anderen Karten, die eventuell gleichzeitig
aufgedeckt werden.
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