Beispiel fiir a) und b): 8 Hotzenplotz nimmt C gefangen
(direkte Nachbarschaft).
A A kann durch die Deckung
von B nicht gefangen genominen
. werden.

Eine Figur, die direkt auf dem Weg von Hotzenplotz steht, kann nur von zwei
Figuren gedeckt werden, wobei zugleich eine Blockade gebildet wird.

¢) Blockade: Wenn 3 Verfolger gut zusammenarbeiten, kénnen sie den Weg von
Hotzenplotz blockieren. Dazu muf3 eine Figur direkt auf dem Weg von Hotzen-
plotz stehen und je eine andere auf benachbarten Feldern:

Kommt Hotzenplotz an diese Blockade, kann er die auf dem Weg stehende
Figur nicht gefangennehmen. Er kann auch nicht seinen Weg fortsetzen,
sondern muf} auf dem Feld vor der Blockade so lange stehen bleiben, bis der
Weg wieder frei ist. (Dabei ist er natiirlich in groBer Gefahr, gefangen zu wer-
den. Allerdings ist eine Blockade auch fiir die Verfolger nicht ohne Risiko,
denn mit jedem Wiirfeln miissen sie ja ihre Position wechseln und versuchen,
die Blockade neu zu errichten, was nicht immer gelingt. Es kann so vor-
kommen, daf} Figuren ihre Deckung verlieren und von Hotzenplotz gefangen
werden.)

Der Riauber Hotzenplotz

Ein Miteinander-Spiel fiir 4 Spieler ab 5 Jahren

Drauflen im dichten Wald, wo sonst niemand wohnen will, haust der Riuber
Hotzenplotz in seiner Hohle. Selbst wenn er schlift, hat er einen Siabel und 7 Messer
in seinem Giirtel stecken. So fiihlt er sich stark.

Hotzenplotzens feine Nase hat gerochen, dafl Kasperls GroBmutter heute leckere
Geburtstagskuchen gebacken hat. Lautlos schleicht sich Hotzenplotz in Omas
Haus, und schwuppdiwupp verschwindet der Kuchen im Schnappsack. Zufrieden
springt Hotzenplotz iiber den Gartenzaun und lduft seiner Rauberhshle zu. Doch
Grofimutter hat ihn an seinem Schlapphut erkannt und macht sich auf die Verfol-
gungsjagd. Dabei helfen ihr Kasperl, Seppel und Wachtmeister Dimpfelmoser.

Spielaufgabe

Die 4 Verfolger jagen hinter dem Riuber Hotzenplotz her. Sie miissen dabei gut
zusammenarbeiten, um ihn zu fangen. Dann diirfen sie den Rduber Hotzenplotz
ins Spritzenhaus einsperren und ihm dabei ein Messer oder einen gestohlenen
Kuchen abnehmen. Wenn sie aber selbst nicht aufpassen, werden sie von Hotzen-
plotz iiberlistet und gefesselt.

Immer wieder gelingt es dem Rauber Hotzenplotz, aus dem Spritzenhaus auszu-
brechen, um in Omas Kiiche den nichsten Kuchen zu stehlen. Dann beginnt die
Verfolgungsjagd von neuem.

Spielmaterial

1 Spielplan

4 Spielfiguren der Verfolger: Kasperls GroBmutter (Oma): gelb; Kasperl: rot;
Seppel: blau; Wachtmeister Dimpfelmoser: griin

1 Hotzenplotz-Figur: violett

7 orange Kuchen/Messer-Plittchen

4 Sonderwiirfel in gelb, rot, blau und griin entsprechend der Farben der Ver-
folger-Spielfiguren mit Punkten, Hiiten und dem Zeichen >

Es gelten: .-*fiir die Verfolger; ¥ Hiite fir den Rduber Hotzenplotz; > nicht

ziehen; bei den Varianten Sonderregel (s. dort).

Spielregel

1. Vorbereitung:

@ Jeder Spieler wihlt eine Spielfigur und setzt sie entsprechend ihrer Farbe in das
zugehorige Haus. Dazu nimmt er den farblich passenden Wiirfel.

® Die violette Hotzenplotz-Figur wird vor die Héhle gesetzt und startet von dort
aus.

® Die 7 Kuchen/Messer-Pléttchen werden aufBerhalb des Spielplans gestapelt.
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Ziehen der Spielfiguren:
® Alle Spieler wiirfeln gleichzeitig mit ihrem Wiirfel. Dann geht man in einem
Zweierschritt weiter.



1. Schritt: Die Hiite auf allen Wiirfeln werden zusammengezihlt; entspre-
chend der erreichten Summe wird die Hotzenplotz-Figur auf ihrem
Schleichweg vorwiirts bewegt. Er muf} stets der vorgegebenen
Richtung folgen.

2. Schritt:  Jeder Spieler zieht seine Spielfigur entsprechend der Punktzahl auf
seinem Wiirfel. Zeigt der Wiirfel keinen Punkt, also bei % oder
\¥, bleibt die Figur bis zur ndchsten Runde stehen.

@ Die Spieler diirfen in jeder Runde in beliebiger Spielerfolge ihre Spielfiguren

weitersetzen. Dabei ist zu beachten:

— Die Spielfiguren diirfen ihre Wege (Quadratraster) nicht verlassen.

— Die Spielfiguren kénnen bei ihrem Zug beliebig die Richtung wechseln, also
auch zur Seite oder zuriickgehen. Bei £g bzw. [ kann man z. B. auch wie-
der auf das Ausgangsfeld kommen.

— Andere Spielfiguren diirfen iibersprungen werden. Auf jedem Feld kann
aber nur eine Figur stehen bleiben.

Es ist sinnvoll, daf} die Spieler zusammenarbeiten, ihre Ziige und Zugreihenfolge
absprechen und eine gemeinsame Taktik entwickeln.

Anmerkung:

@ Spiclen weniger als 4 Spieler mit, miissen trotzdem alle 4 Figuren bewegt wer-
den. Das bedeutet, dal} einer oder 2 Spieler eine weitere Spielfigur iibernehmen
miissen.

@ Die Hotzenplotz-Figur wird von allen Spielern bewegt (also nicht durch einen
besonderen Spieler gezogen!)

3. Hotzenplotz:

® Kommt Hotzenplotz zum Haus der Grofmutter und dann bis zu seiner Hohle,
versteckt er dort einen Kuchen, d.h.: Vom Stapel wird ein Plittchen mit dem
Kuchensymbol genommen und in Hotzenplotzens Hohle abgelegt. Von dort
darf es nicht mehr weggenommen werden. Hotzenplotz startet beim néchsten
Zug von neuem.

® Hotzenplotz kann gefangen werden, wenn zwei Verfolger mit ihren Ziigen
genau auf das Feld kommen, auf dem Hotzenplotz nach seinem Zug steht. In
diesem Fall ist es entgegen der Regel notwendig, daB 2 Spielfiguren auf einem
Feld zusammentreffen.

Folge:

— Ist Hotzenplotz dabei auf dem Weg zur Grofimutter, muf} er 1 Messer bei
der Polizei abgeben, d.h.: Vom Stapel wird ein Plittchen mit dem Messer-
symbol genommen und im Polizeirevier vor weiterem Zugriff sicher ver-
wahrt.

— Ist Hotzenplotz nach seinem ,,Besuch“ in Omas Haus schon auf dem Weg
zur Hohle, muf} er den gerade gestohlenen Kuchen wieder hergeben, d.h.
vom Stapel wird ein Pliattchen mit dem Kuchensymbol genommen und der
GroBmutter in die Arme gelegt. Von dort darf es nicht mehr weggenommen
werden.

— Hotzenplotz wird jetzt im Gefingnis, das sich im Spritzenhaus befindet, ein-
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gesperrt. Aber schon beim nichsten Wiirfeln kann sich Hotzenplotz wieder
befreien und schleicht erneut zum Haus der GroBmutter.
- Die beiden Verfolger, die Hotzenplotz gefangen haben, setzen ihren Weg an
der Stelle fort, wo sie auf Hotzenplotz getroffen sind.
@ Hotzenplotz macht Gefangene, wenn die Hotzenplotz-Figur bei seinem Zug
eine Spielfigur iiberspringt oder auf deren Feld landet.

Folge:

— Die gefangene Figur muf} in ihr Haus zuriick und ist dort ,,gefesselt®; d.h.
sie muf} aussetzen, bis eine andere Figur in ihr Haus kommt und sie befreit.
Bei der nichsten Runde darf der Spieler wieder mitspielen,

Beispiel:
B ist gefesselt. A darf 4 Felder ziehen.

A befreit B. B darf bei der nichsten
Runde wieder wiirfeln.

— Kommt Hotzenplotz in das Haus der GroBmutter, wihrend sie selbst noch

drinnen ist, f4llt sie in Ohnmacht, d.h.: Sie muB} so lange aussetzen, bis sie
von einem anderen Spieler befreit wird.

Spielende

Die Spieler haben gewonnen, wenn sie dem Réuber Hotzenplotz mehr Messer und
Kuchen abgenommen haben, als Hotzenplotz Kuchen in seiner Hohle verstecken
konnte. Die Spieler zihlen die Kuchen/Messerplittchen in Omas Armen und im
Polizeirevier zusammen und vergleichen mit der Anzahl der Plattchen in Hotzen-
plotzens Hohle.

Das Spiel ist verloren, wenn Hotzenplotz 4 Kuchen aus Omas Kiiche stehlen und in
seine Hohle bringen konnte.

Varianten

1. Vereinfachung fiir Anfinger:

Die Wiirfelseite > zihlt je einen Punkt fiir die Verfolger. Dieser Punkt darf aber
nicht von demjenigen Spieler gezogen werden, der ihn gewiirfelt hat, sondern er
kann an einen anderen Spieler verschenkt werden oder verfallen.

In dieser Variante des Spiels haben die Verfolger groBere Chancen, den Réuber
Hotzenplotz zu fangen.

2. Strategisches Spiel fiir Fortgeschrittene:

a) Hotzenplotz fangt jetzt nicht nur die Figuren, die er auf seinem Zug iiber-
springt oder die er auf einem Feld antrifft, auf dem er schlieBlich aufsetzt, son-
dern auch die Figuren, die sich in direkter Nachbarschaft zu diesem Stehfeld
befinden.

b) Hotzenplotz kann aber nur solche Figuren fangen, die nicht durch eine andere
Figur gedeckt sind. Eine Figur ist gedeck?, wenn eine andere Figur auf einem
Nachbarfeld (senkrecht oder waagrecht, nicht diagonal!) steht.
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