Xommissar Spiirnase

Auf frischer Tat ertappt: Rduberbande geschnappt

Von Manfred Ludwig
Ravensburger Spiele® Nr. 00255 9
Wiirfelspiel fiir 2 — 6 Spieler ab 6 Jahren
Inhalt: 1 Spielplan
6 Holzfiguren (1 Kommissar. 5 Rduber)
9 Hauser
3 Wiirfel (blau. griin. rot)
1 Stanztafel (mit 9 Hauskértchen)

Zur Geschichte

Vor langer Zeit trieb eine Riuberbande in einem
kleinen Stddichen ihr Unwesen. Kurz bevor sie von
unserem wachsamen Kommissar Spirnase dingiest
cemacht wurde. konnte sie noch in einem Haus der
kleinen Stadt einen Schatz verstecken. Nach vielen
Jahren sind die Riuber wieder frei und kehren in die
Stadrt zuriick. Die Stadrt hat sich aber im Lauie der
Jahre sehr verdndert. Und jetzt wissen die Rauvber
nicht mehr, in welchem Haus sie damais den Schaiz
versteckt hatien!

Aber auch Kommissar Spiirnase ist ncch da. Er hat
von der Riickkehr der Rduberbande gehdrt. Die Jagd
kann beginnen...

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels fiir den Kommissar ist. den Rauber
mit dem Schatz zu fangen und moglichst viele seiner
Kumpane.

Ziel des Spiels fiir die Rauber ist. den Schatz zu
finden und in die Rauberhdhle zu bringen.

Yorbereitung
Vor dem ersten Spiel werden die neun Kdrtchen aus
der Stanztafel gelost. (Acht Karten sind rot und auf

'.




einem [Kirtchen ist der Schatz abgebildet.) Das
Schatzkirtchen wird mit der Bildscite nach aulien in
den Boden cines beliebigen auses hincingedriickt.
Die roten Kiirtchen werden in dic iibrigen 1 Liuser
cingeklemmt. Von nun an bleiben die Kiirtchen lest-
geklemmtin den Tiusern. Alle 1iuser werden pul
gemischt und aul dic weillen Felder in die Stadt
gestelll. Dabei darl man nicht unter die 1 Eiuser
schauen. Dic linl Riuber werden aul die Felder bei
der Riiuberhdhle gestellt.

IKommissar Spiirnase wird aul” das probe Feld vor
dem Geliingnis gestellt. Dic Spicler bestimmen oder
wiirfeln aus, wer den Kommissar Spiirnase spiclt.
Dic iibrigen Spicler erhalten alle liinf Riiuber. 1is sind
immer alle Figuren im Spicl, cgal wic vicle Spicler
belteiligt sind.

Spiclregel
Je nach Spicleranzahl wird mit unterschiedlichen
Wiirfeln gespicelt.,
Bei 2 Mitspiclern Wiirlel Riiuber: blau
Wiirfel Kommissar: griin
Bei 3 Mitspiclern Wiirlel Riuber: blau
Wiirfel Kommissar: blau

Bei 4 Mitspiclern Wiirlel Riuber: grin
Wiirlel Kommissar: rol

Bei 5 und 6 Wiirlel Riiuber: griin

Mitspiclern Wiirfel Kommissar: rot und blau

(Dabei kann der Kommissar nach jedem Warl mil
beiden Wiirleln entscheiden, ob er dic Wiirlelpunkie
addieren oder nur mit den Augen cines Wiirlels
zichen maochle).

Gespiclt wird im Uhrzeigersinn, 13s beginnt immer
der Spicler, der links vom Kommissar sitz.



Wic zichen die Rituber?

Zuerst miissen alle Rituber aus der Riuberhohle
gezogen werden, bevor ein beliebiges Haus ange-
sleucrt wird. Nachdem die Spicler die ‘Riuber aus
der Rituberhdhle gezogen haben, kdnnen sie mit
jedem beliebigen Riuber zichen. Keinem Spicler
gehorteine bestimmte Riuberfigur. Jeder, der gegen
den Kommissar spiclt, darl auch jede Réuberfigur
zichen.

Keine Figur darl ibersprungen werden, auch nicht
der Kommissar, So kdnnen Figuren Wege blockieren.
Ist cin Rituber mil diveldem Wurl aufl dem weilien
Punkt vor cinem laus angelangt, so schaul dieser
Mitspicler unter das Haus und teilt laut mit, ob unter
diesem Haus der Schatz ist oder nicht. Ist unter dem
[Haus der Schatz nicht versteckt, zichen die Rauber
weiler zu den niichsten Hléausern. Das Haus wird
wicder aul scinen Platz gestellt.

Wie zicht Kommissar Spiirnase?
Der Spicler, der den Kommissar spielt, startet aufl
dem Feld vor dem Stadtgeliingnis. Er nimmt den
Wiirlel entsprechend der Spicleranzahl und zieht so
vicle FFelder, wice er gewiirfelt hat.

Kommt der Kommissar direkt aul cin Feld, aul dem
cin Rituber steht, so nimmt er diesen Riiuber vom
Spiclleld und stelltihn ins Geliingnis. Dieser Riuber
spiclt fiir diese Spiclrunde nicht mehr mit.

Trille der Kommissar aul ¢in weilles Feld vor einem
Haus, so darl cr nicht darunter schauen. Das ist
Ritubersache. Er darl jedoch den Zugang blockieren,
bis crwicder an der Reihe ist. Auch der Kommissar
darl keine Figur iberspringen.

Der Schatz ist gefunden!
Dic Aulgabe der Rituber ist es ja, den Schalz in der
stadt wicderzufinden. Kommt ein Milspieler mit

Jeder zieht mit
jedem Riiuber ;

Wiirfelpunkte
verfallen nicht

Der Kommissar
schauf nicht
unfer Hiiuser



einer beliebigen Riuberfigur an ein Haus, unter dem
der Schatz ist, so ist dieser Rauber der Finder und
kann nun von allen Mirtspielern (auBer dem Kom-
missar) in die Riduberhéhle gebracht werden.
Aufgabe des Kommissars ist es, den Finder des
Schatzes zu fangen. Selbstverstidndlich kann er unter-
wegs auch noch die anderen Réuber fangen.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet. wenn es dem Riuber, der den
Schatz gefunden hat. gelungen ist, mit direktem Wurf
in die Rauberhoéhle zu gelangen. Das Spiel ist auch
beendert, wenn der Kommissar den Rduber gefangen
hat, der den Schatz fand. oder wenn der Kommissar
alle fiinf Rauber fangen konnte.

Gewonnen haben die Rauber, wenn sie ihren Schatz
in die Rauberhohle bringen konnten. Der Kommissar
hat gewonnen. wenn er alle 5 Raduber fangen konnte
oder wenn er den Riuber fangen konnte. der den
Schatz fand.

Und nun viel Spafl beim Spielen!

Taktische Hinweise

Fiir die ,,Rauber™:

Nachdem ein Riuber den Schatz gefunden hatund in
die Riuberhohle zuriick will, kénnen die anderen
Riuberspielfiguren eine Sperre fir den Kommissar
darstellen. wenn sie sich ihm in den Weg stellen. Also
ihr Réduber, sprecht euch vor jedem Zug ab. wie ihr
am besten zieht.

Fir den ..Kommissar®:

Der Kommissar hat eine sehr wichtige und ehren-
volle Rolle. Will er doch die Stadt von den Rdubern
befreien. Darum empfiehlt es sich, da der Kommis-
sar versucht, mdglichst viele Rduber zu fangen. Denn
je weniger Riuber iibrig sind, desto schwerer wird
die Schatzsuche bzw. das Rauben des Schatzes.



