[ T Inilil RN

Eine spannende
Verfolgungsjagd
fur 2 bis 4 Spieler
ab 5 Jahren
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(uber Hotzenplotz |
WER FINDET DEN RAUBER?

' 7/
INHALT . ¥/) 1 Réuberhutpldttchen

5 Wegstreifen mit Bildern
der Verstecke vom
Rduber Hotzenplotz

1 Rduberhahle mit allen
4 moglichen Verstecken

12 Versteckpldttchen
flr Rduber Hotzenplotz
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4 Spielfiguren mit Standfup:
12 Versteckplattchen fiir die Verfolger Kasperl, Seppel Rduber Hotzenplotz, Kasperl, Seppel
und Wachtmeister Dimpfelmoser und Wachtmeister Dimpfelmoser
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Die Verstecke vom Rduber Hotzenplotz
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Es gibt insgesamt 4 Verstecke.
Der Rduber hat jedes Versteck

"5 | 3-malin seinen Versteckpldttchen.

Im Wald Hinterm Zaun Hinterm Hiigel

B ZIEL DES SPIELS

] Schliipft in die Rolle von Rduber Hotzenplotz oder einem
seiner Verfolger.

Als Rduber Hotzenplotz ldufst du vor deinen Verfolgern
davon und versteckst dich in jedem Zug an einem von
vier Orten. Du willst nicht von deinen Verfolgern einge-
=] holt werden!

Als Verfolger versucht ihr, den Raduber richtig einzu-
schdtzen und sein Versteck zu erraten. Wer auf das
richtige Versteck getippt hat, darf auf dem Weg weiter
vorgehen und kommt so der Rduberhdhle immer ndher!
Es gewinnt, wer am Ende des Spiels mit seiner Figur der
Rduberhdhle am ndchsten gekommen ist.
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SPIELVORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel

Steckt jede Figur in den farblich passenden Standfup.

Vor jedem Spiel

Legt zusammen eine Wegstrecke aus den Wegstreifen
aus. Ihr konnt die Strecke so auslegen, wie sie euch

3.. gefallt, solange die Enden der einzelnen Teile an-

N1 einandergrenzen. Legt ans Ende der Strecke

die Rauberhohle.
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Nehmt fiir die ersten Partien 3 be-
liebige Wegstreifen. Wenn ihr schon
hdufiger gespielt habt, konnt ihr
das Spiel schwieriger machen und
4 oder alle 5 Wegstreifen nehmen.
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In den Bergen

Die Verfolger haben jedes
Versteck 1-mal.

Entscheidet euch, wer von euch den Rduber Hotzenplotz
und wer welchen Verfolger spielt.

Bist du der Rduber?

Nimm dir die Spielfigur vom Rduber Hotzenplotz und stelle
sie neben die Rauberhdhle.

Nimm dir deine Versteckplattchen: 12 Stiick mit dem
Rauber auf der Rickseite.

Bist du Kasperl, Seppel oder Wachtmeister
Dimpfelmoser?

Nimm dir deine Spielfigur und stelle sie vor den Anfang
der Wegstrecke. Nimm dir deine Versteckpldttchen:

4 Plattchen mit deiner Spielfigur auf der Rickseite.

Spielen weniger als vier Spieler mit,
kommt das Ubrige Material zurick in die
Schachtel. Den Rduberhut bengtigt ihr nur fir
das Spiel zu zweit und fur eine Spielvariante.
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SPIELABLAUF FUR 3 UND 4 SPIELER

(fur 2 Spieler siehe Ende dieser Spielregel)

Ihr spielt 12 Runden, bis der Rduber keine Pldttchen
mehr hat.

Bist du der Rauber?

Halte deine Versteckplattchen immer verdeckt, damit die
Verfolger nicht sehen konnen, welche Verstecke du noch
hast. Wdhle geheim eines von deinen Versteckpldttchen
aus und lege es verdeckt vor dir ab. Das Plattchen
zeigt den Ort, an dem du dich diese Runde versteckst.
Wenn alle Verfolger auch verdeckt je ein Versteckpldttchen
vor sich abgelegt haben, drehe dein Pldttchen gleich-
zeitig mit den anderen Spielern um (siehe auch ,Bist

du ein Verfolger?”). Setze deine Figur auf das passende
Feld in deiner Rduberhohle. Haben die Verfolger ihr
aufgedecktes Versteck mit deinem verglichen, musst du
dein verwendetes Versteckpldttchen abgeben. Lege

es offen neben der Wegstrecke aus, so dass die Spieler
sehen konnen, wo du dich schon versteckt hast. Im

Laufe des Spiels hast du also immer weniger Versteck-
plattchen zur Verfiigung und die Verfolger konnen
leichter einschdtzen, wo du dich vielleicht versteckst.
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i Hinweis: Habt ihr schon einige Male gespielt, konnt

ihr das Spiel auch schwieriger machen: Der Rduber
legt dann seine verwendeten Versteckpldttchen nicht 1
offen neben die Wegstrecke, sondern verdeckt zur
Seite. So konnen die Verfolger nicht sehen, welche
Verstecke schon gespielt wurden, und miissen sich
die gelegten Verstecke merken.
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Bist du ein Verfolger?
Uberlege dir und rate, wo sich der Rauber wohl versteckt
haben konnte (also welches Pldttchen sich der Rduber-
spieler ausgesucht hat). Suche aus deinen vier Versteck-
plattchen das passende heraus und lege es verdeckt vor
dir ab.
Haben alle Spieler ein Versteckpldttchen ausgesucht
und vor sich abgelegt, dreht ihr alle gleichzeitig (auch
der Rduber) euer Pldttchen um. Als Verfolger vergleicht
ihr nun, ob ihr dasselbe Motiv auf eurem Versteckplatt-
chen habt wie der Rduber.

® Du hast ein anderes Versteck gelegt als der Rduber
Da hast du leider Pech gehabt! Rduber Hotzenplotz
hat sich woanders versteckt. Du darfst nicht mit deiner
Figur vorwdrtsgehen.
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® Du hast das gleiche Versteck gelegt wie der Rduber
Super! Du bist dem Rduber ganz dicht auf den Fersen.
Nimm deine Figur und setze sie auf das Feld mit dem
Motiv des aufgedeckten Verstecks, das auf der /
Wegstrecke als Ndchstes vor dir liegt. Sollte
dort schon eine Figur stehen, stell dich
einfach dazu.
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Essf gut auf, welche Verstecke der Rauber @&
+ schon benutzt hat! Dann bekommt ihr im
— Laufe des Spiels immer bessere Chancen,
m‘ den Rduber am richtigen Ort zu erwischen.
" Der Rduber kann jeden der vier Orte nur
3-mal aufsuchen.
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Alle Verfolger nehmen nun ihre ausgespielten Versteck-
plattchen wieder zuriick.

Anschliefend beginnt die ndchste Runde. Der Rduber
entscheidet sich wieder geheim fiir einen der vier Orte
als Versteck und legt das Versteckpldttchen verdeckt
vor sich ab. Es kann denselben Ort wie in der vorhe-
rigen Runde zeigen oder auch einen anderen. Hat der
Rduber einen Ort nicht mehr, kann er sich dort auch
nicht mehr verstecken.

Die Verfolger raten wieder, wo sich der Rauber wohl
versteckt, wahlen wieder eines ihrer vier Plattchen aus
und spielen wie beschrieben weiter.
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Tipps fiir taktische Uberlegungen:

Rduber: Schau dir genau an, wo deine Verfolger
stehen. Gibt es ein Versteck, das einem deiner Ver- 4
folger einen groften Sprung nach vorne auf der
Wegstrecke ermoglicht? Dann Uberleg dir gut, ob

du dir dieses Versteck wirklich aussuchen mochtest.
Vielleicht suchst du dir lieber ein anderes Versteck
aus, damit dir die Verfolger nicht zu nahe kommen.

~ Andererseits wissen die Verfolger, dass du vermut- |
lich nicht das Versteck aussuchen wirst, mit dem sie
dir ganz nahe kommen Kkonnen. Vielleicht lohnt es
sich also doch, dieses Plattchen zu nehmen, da die

" Verfolger es sowieso nicht nehmen? Das will gut
Uberlegt sein!

Verfolger: Manchmal liegen Verstecke direkt vor
euch auf der Wegstrecke, manchmal aber auch
weiter entfernt, so dass ihr weit nach vorne kom-
men konnt, wenn ihr dasselbe Versteck wie der
Rduber auswahlt. Uberlegt euch aber gut, ob ihr

| das riskieren wollt, denn der Rduber sieht auch,
dass ihr ihm immer naher kommt!
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SPIELENDE

Das Spiel endet nach 12 Runden, wenn der Rduber alle
seine 12 Versteckpldttchen ausgespielt hat.

Der Verfolger, der jetzt der Rduberhohle am nachsfen
gekommen ist, gewinnt. Stehen mehrere Figuren gleich
weit vorne, gibt es mehrere Sieger.

Darf ein Verfolger vor Ende der 12. Runde auf ein Ver-
steck vorriicken, das nicht mehr auf der Wegstrecke
abgebildet ist, darf er in die Rauberhdhle ziehen. Er hat
den Rduber gefangen und gewinnt das Spiel! Das Spiel
endet sofort. Ihr konnt auch mehrere Partien spielen,
so dass jeder gleich oft der Rduberspieler sein darf.
Merkt euch in jeder Partie, wer gewonnen hat. Wer

am hdufigsten gewonnen hat, ist der Gesamtsieger.

DAS SPIEL FUR 2 SPIELER

Es wird nach den Regeln fiir 3 und 4 Spieler gespielt
mit folgenden Anderungen:

Im Zwei-Spieler-Spiel spielt ein Spieler den Rduber,
der andere einen Verfolger.

Legt eine Strecke aus 4 Wegstreifen aus. Nehmt den
Rduberhut und legt ihn neben das letzte Feld des
dritten Wegstreifens. Gelingt es dem Verfolger, inner-
halb der 12 Spielrunden lber das Feld mit dem Hut
hinwegzuziehen, gewinnt er.

VARIANTE FUR 2 BIS 4 SPIELER

Jetzt kann auch der Rduber gewinnen!

Legt eine Strecke aus 4 Wegstreifen aus. Nehmt den
Rduberhut und legt ihn neben das letzte Feld des
dritten Wegstreifens. Gelingt es einem Verfolger,
innerhalb der 12 Spielrunden liber das Feld mit dem
Hut hinwegzuziehen, gewinnt er. Gelingt dies keinem
Verfolger, gewinnt Rduber Hotzenplotz.

Hersteller + Vertrieb: Hutter Trade GmbH + Co KG
Bgm.-Landmann-Platz 1-5 | 89312 Giinzburg | DEUTSCHLAND

Nach dem Buch ,Der Rauber Hotzenplotz” von Otfried PreuRler, Illustrationen von F. J. Tripp, koloriert von Mathias

Achtung! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr. Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans
Petits éléments. Dangers de suffocation. Avvertenze! Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni. Piccole parti. Rischio di soffocamento.

[T 7!

”.r_...'u"-l._

0 O D O O " Y J N O L o OO | O OO | | ("

G N i i




