Weitere

kindgerechte Spiele

aus unserem
Programm:

Habermaa GmbH Rodach

Habermaaf3-Spiele Nr. 4110

Eine Drehscheibe bestimmt, wie die vier Clowns ihren
Weg durch den Zirkus gehen.

Vor Uberraschungen ist man dabei allerdings nie sicher!
Ein kunterbuntes Drehscheiben-Spiel fiir 2 bis 4 Spieler.
Ab 3 Jahre.

Habermaaf3-Spiele Nr. 4120

Mit sportlichen Ubungen auf einem Trimm dich-Parcour
quer durch den Wald,

Ein fréhliches Aktions-Spiel [ir 2 bis 4 Spieler

Ab 4 Jahre.

Habermaaf3-Spiele Nr. 4130

Vier Rauber sind auf der Jagd nach der Schatztruhe. Zahi-
reiche Hindernisse sind dabei zu Gberwinden,

Und — deskiirzeste Weg durch das Labyrinth ist nicht un-
bedingt auch der schnellste,

Ein spannendes Wettlauf-Spiel liir 2 bis 4 Spieler

Ab 5 Jahre.

Habermaaf3-Spiele Nr. 4140

MNurmiteinander gelingtes denachiverschiedenen Tier-
paaren, die rettende Arche zu erreichen!

Gegenseitige Verstindigung und ein bifichen Taktik
sined dafiir schon notwendig.

Lin vielseitiges Kooperalions-Spiel lir 2 bis 4 Spieler.
Ab 4 Jahre.

257005

pielanleitung

Ein spannendes Wettlauf-Spiel
far 2 bis 4 Spieler ab 5 Jahre

Copyright Habermaaf3-Spiele Rodach




Habermaagf3-Spiel Nr. 4130

Ein spannendes Wettlauf-Spiel fiir 2 bis 4 Spieler ab 5 Jahre
Spieldauer: ca. 30 Minuten
Design: Lothar Mulack

Inhalt: 1 Spielplan,
1 Spezial-Augenwiirfel (mit je zweimal 1—3 Punkten),
8 Hindernis-Blische,
4 Rauber sowie
1 Schatztruhe.

Zu allen Zeiten machten sich verwegene Gesellen auf die abenteuerli-
che Suche nach verborgenen Schatzen. Ohne viel Miihe reich zu wer-
den, war dabei sicherlich ihr sehnlichster Wunsch.

Viele Erzéhlungen, die von der Schatzsuche berichten, haben aber
auch den traurigen Schluf3, daf3 die Hebung miflingt.

Bei diesem Spiel jedoch hat jeder die Méglichkeit, den Schatz zu he-
ben. Ein paar Hindernisse auf dem Weg zum Ziel miissen aber schon
Uberwunden werden.

Viel Gltick!

Ziel des Spiels

Jeder Spieler versucht, mit seinem Rauber als erster durch das Laby-
rinth zu gelangen, um die Schatztruhe in seinen Besitz zu bringen und
gleichzeitig die Mitspieler daran zu hindermn. Auf dem Weg zum Schatz
sind einige Hindernisse in Form von Buschen zu Giberwinden. Mit
etwas Wiirfelgllick jedoch lassen sich diese ,,ausgraben” und den an-
deren Schatzsuchem vor die Nase ,pflanzen”.

Spielregeln
1. Jeder Spieler wahlt ,seinen” Rauber; setzt ihn auf das entsprechen-

de farbige Startfeld. Die Blische werden auf die braun markierten
Streifen gesetzt.

2. Es wird reihum gewiirfelt. Wer zuerst eine ,Drei” hat, beginnt das
Spiel in die durch den Pfeil vorgegebene Richtung; die anderen
folgen im Uhrzeigersinn.

3. Grundsatzlich gibt es fir jeden Réuber verschiedene Strecken
durch das Labyrinth, wobei im Anfangsstadium die kiirzeste auch
die mit den meisten Hindernis-Blischen ist. Wahrend des Spiel-
verlaufs wird sich dies aber stdndig &ndern, da einem durch Mit-
spielerHindemisse (Blsche) inden Weg gestellt werden; esist also
eine Frage kluger und genauer Uberlegung, welchen Weg man
zum Schatz einschlégt.

4. Die Hindernis-Biische, die nicht Gibersprungen werden diirfen,

kénnen beseitigt werden, wenn mit der gewtirfelten Augenzahldas
Feld unmittelbar vor dem Busch erreicht werden kann. Méchte
man den kiirzesten Weg zum Schatz erreichen, so muf3 die ent-
sprechende Augenzahl zur Beseitigung des Hindernis-Busches
gewlirfelt werden. Auf den ein oder anderen Zug wird man wegen
einer eventuell zu hohen Augenzahl in diesem Fall allerdings ver-
zichten mussen. Mdglicherweise ist aber auch der léngere Weg zu-
gleich der kiirzere.
Konnte man durch die entsprechende Augenzahl den Hindernis-
Busch ,,ausgraben”, so darf dieser mit rduberischer Hinterlist an je-
der X-beliebigen Stelle des Spielplanes zwischen zwei Feldern ge-
setzt werden, um somit die Mitstreiter bei dem Wettlauf um den
Schatz zu behindern; jedoch kann der Hindernis-Busch nicht di-
rekt vor oder hinter eine andere Spielfigur gesetzt werden! Das
heif3t, zwischen Rduber und Buschmuf mindestens ein Feld Ab-
stand bleiben.

5. Der Weg zum Schatz ist frei wahlbar. Mit jedem Wurf kann die
Zugrichtung gedndert werden.

6. Kann man mit der vollen Augenzahl durch die Hindernisse nicht
vor oder zurtick, so verféllt sie. — Der Spieler setzt aus.

7. Auf ein schon besetztes Feld kann ein anderer Rduber nicht zie-
hen; er muf3 entweder die Richtung wechseln oder den Zug verfal-
len lassen. Ein Uberspringen der anderen Figur ist hingegen er-
laubt.

8. Gewinner ist derjenige, der als erster mit seiner Spielfigur das zen-
trale Feld mit dem Schatz erreicht. Dies ist nur mdglich, wenn man
mit der gewtirfelten Augenzahl genau darauf gelangt.

Eine zusatzliche Spielvariante
Regeln wie oben, jedoch zu Punkt 7 noch folgende Anderung:

Wiirfelt ein Spieler eine Augenzahl, mit derer genau auf ein schon be-
setztes Feld gelangt, darf er den dort stehenden Réuber entfernen
und auf einen der beiden braunen Kreise am Spielfeldrand setzen.
Von dort aus muf3 sich der ,Verbannte” seinen Weg durch das Laby-
rinth von neuem suchen.



