Oh Schreck! - Die Rduber Max Marder, Leo Luchs und Frifz Fuchs
liegen auf der Lauer. Wie sollen die kleinen Eichhérnchen denn
jetzt bloB die HaselnUlsse einsammeln? Aber sie geben sich nicht
geschlagen. Tapfer haben sie sich aus den Frichten des Waldes
Rustungen gemacht und treten nun als "Die Ritter von der HaselnuB"
gegen die Rduber an. Dabei mussen sie aber ganz besonders
vorsichtig sein und aufpassen, ob sich die listigen Rauber nicht in
den HaselnuBstréuchern versteckt halten.



Spielmaterial

1 Spielplan
4 Eichhdérnchenrifter
4 Z4hlsteine
1 Warfel
56 Spielkarten (24 Rauberkarten, 32 HaselnuBkarten)

Um was es geht...

Auf dem Spielplan ist ein Eichhérmchenpfad abgebildet. Zu jedem der
acht Lauffelder gehort ein HaselnuBstrauch, auf dem die Spielkarten
liegen. Dort kann man Haselnusse finden. Oben links und unten rechts
befindet sich ein HaselnuBversteck. Wenn man seine gesammelten
Haselnsse dort abgibt, darf man mif seinem Z&histein auf der Zahlleiste
weiterziehen. Wer zuerst mit seinem Z&histein das Wappenfeld erreicht,
ist der tapferste Ritter und gewinnt.

HaselnuBversteck | [ Eichhérnchenpfad HaselnuBsirauch

Startfeld fUr Zahlsteine Lauffeld Zdahlleiste




Die Spielkarten
Es gibt zwei Arten von Spielkarten:

HaselnuBkarten

Auf den meisten Karten ist eine HaselnuB abgebildet.
Findet man eine HaselnuB, legt man die Karte vor sich ab.
FGr das Sammeln dieser Karten bekommt man Punkte.

Je mehr Karten auf einmal in einem HaselnuBversteck
abgegeben werden, desto mehr Punkte gibt es.

Réuberkarten

Auf den anderen Karten ist einer der drei
Rdauber - Max Marder, Leo Luchs oder
Fritz Fuchs - abgebildet.

Wenn man eine solche Karte aufgedeckt
hat, legt man sie wieder zurlck.

Wer sich merkt, welcher Réuber darauf
zu sehen ist, kann spéter daflr ebenfalls
Punkte bekommen,

Spielvorbereitung

» Die Karten werden gut gemischt und mit der Rlckseite nach oben
auf die acht HaselnuBstré&ucher gelegt, Auf jeden Sfrauch kommt ein
Stapel mit 7 Karten.

¢ Jeder Spieler erhdlt einen Eichh&rnchenritter und einen Z&hlstein,
Die Zahlsteine werden auf das Feld mit dem Pfeil auf der Z&hlleiste
gestellt, Seinen Ritter setzt jeder auf ein freies Lauffeld.

Zu Beginn darf auf jedes Feld nur ein Ritter gestellt werden,

e Der jungste Spieler erhdlt den Warfel und beginnt,

Nach ihm geht es im Uhrzelgersinn weiter.

Spielablauf

Wer an der Reihe ist, wlrfelt und zieht seinen Ritter so viele
Felder, wie er FuBstapfen gewdurfelf hat,

Die Laufrichtung ist beliebig, aber Hin- und Herziehen
zwischen zwel Feldern ist nicht erlaulbt,

Auf jedem Feld durfen mehrere Ritter stehen.

Lauffeld: Karte ziehen

Nachdem der Rifter auf einem Feld stehengeblieben ist, mui
der Spieler vom zugehérigen HaselnuBstrauch die oberste
Karte nehmen und schaut sie sich an - aber so, daB die Mit-
spieler nicht sehen ké&nnen, was darauf abgebildet ist,




HaselnuB: offen hinlegen
Hat der Spieler eine HaselnuB gezogen, legt er die
Karte offen vor sich ab,

Réuber: gut merken und zuriicklegen

Ist aber einer der drei RGuber darauf abgebildet, legt
er ihn schnell wieder oben auf den Stapel zurlick.
Vorher sollte er sich aber noch gut merken, welcher
Rauber darauf zu sehen ist.

Wer kennt die Rauber?

Wenn spdéter ein anderer Ritter auf das Feld zieht und die oberste
Karte vom Kartenstapel nimmt, kdnnen die Mitspieler Punkte
gewinnen.

Dazu mussen sie laut den Namen des Raubers rufen - also Max Marder,
Leo Luchs oder Fritz Fuchs. Das gilt aber nur, solange der Spielzug noch
nicht zu Ende ist, d.h. der néchste Spieler hat noch nicht gewtirfelt.

Hat ein Spieler den richtigen Namen gerufen,

darf man seinen Zahistein auf der Zahlleiste in Pfeilrichtung zwei Felder
vorracken.

Haben mehrere Spieler den richtigen Namen gerufen, darf derjenige
vorrlcken, der zuerst richtig gerufen hat.

Der Spieler, der die Karte aufdecken muBte, verliert vor Schreck alle
seine HaselnuBkarten, die er vor sich liegen hat. Er muB sie leider in die
Spielschachtel legen. Hat er keine HaselnuBkarten, hat er Gllick
gehabt und muB nichts abgeben,

Hat der Spieler jedoch einen falschen Namen gerufen

oder ist auf der Karte eine HaselnuB abgebildet,

muB er selbst zur Strafe seinen Z&hlstein um zwei Felder zurlicksetzen
(auch Uber das Startfeld hinaus), hdchstens jedoch bis zum letzten
Feld der Zdhlleiste.

Haben mehrere Spieler falsch gerufen, muB nur derjenige zurlick, der
zuerst gerufen hat,

Nachdem ein Spieler gerufen hat, wird in jedem Fall die aufgedeckte
R&uberkarte anschlieBend aus dem Spiel und in die Schachtel gelegt.

Hat niemand gerufen, kommt die Karte wieder oben auf den Stapel
zurick,
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HaselnuBversteck: Haselniisse abgeben
Statt auf ein HaselnuBfeld darf man zu
einem der beiden HaselnuBverstecke zie-
hen, wenn man sie mit genauer Punktzahl
erreicht. Hier darf man gesammelte
HaselnuBkarten abgeben und dafir mit
seinem Zdhlstein vorrlicken.

So viele Felder darf man vorrlicken:

far 1 HaselnuB - 1 Feld

far 2 HaselnUsse - 3 Felder
far 3 HaselnUsse - 6 Felder
far 4 Haselnlsse - 10 - Felder

Mehr als vier Haselntsse darf man auf einmal nicht abgeben, auch
wenn man noch mehr gesammelt hat, Die abgegebenen Karten sind
aus dem Spiel und werden in die Schachtel gelegt,

HaselnuBstrauch ohne Karten

Zieht ein Eichhérnchenritter auf ein Feld und auf dessen zugehdrigem
HaselnuBstrauch liegen keine Karten mehr, so geschieht nichts weiter.
Sofort ist der néichste Spieler an der Reihe.

Spielende

e Sobald am Ende eines Spielzugs auf zwei HaselnuBstréiuchern
keine Karten mehr liegen, ist das Spiel zu Ende.
Dann gewinnt, wer jefzt am weitesten mit seinem Zdhlstein
vorne steht. Sind das mehrere Spieler, gibt es mehrere Gewinner.
HaselnuBkarten, die jetzt noch vor den Spielern liegen, sind wertlos.

e Das Spiel endet schon vorher, falls ein Spieler mit seinem
Zahlstein das lefzte Feld der Zahlleiste (das mit dem Wappen)
erreicht oder Uberschreitet,

Dieser Spieler hat dann sofort gewonnen.




Etwas Taktik

e Als ein ,Ritter von der HaselnuB" mUBt Ihr das ganze Spiel Uber
aufmerksam sein.

e |hr mUBt gut aufpassen, wenn ein Spieler eine Rauberkarte wieder zurlicklegt.
Diese Felder solltet ihr meiden. Andererseits konnt |hr ganz unbesorgt zu
einem unbekannten HaselnuBstrauch ziehen, wenn ein Spieler dort
gerade eine HaselnuBkarte gefunden hat.

e Versucht auch stefs, Euch die R&uber zu merken, die |hr selbst aufdeckt.
Die Abbildungen auf dem Spielplan helfen dabei.

e Beim Sammeln der Haselnusse durft |hr nicht zu Ubermutig werden.
Zwei oder drei Karfen sind schon eine ganze Menge.

Wenn Ihr zuviel riskiert, kénnt |hr leicht alles verlieren.

Liebe Spielfreunde,

wir freuen uns, daB lhr Euch fUr ein Spiel von Goldsieber entschieden
habt. Denn diese bedeuten kurzweilige und abwechslungsreiche
Unterhaltung, an der Ihr lange Freude haben werdet. Wenn Ihr noch
irgendwelche Fragen, Winsche oder Anregungen habt, dann schreibt
uns einfach.

Viel Vergnugen wunscht Euch

Goldsieber Spiele, Werkstr. 1, D-90765 Firth

Der Autor

Klaus Teuber ist von Beruf Zahntechnikermeister, Nebenbei ist er einer der
erfolgreichsten und vielseitigsten Spieleautoren. Bereits vier seiner Spiele
wurden zum ,Spiel des Jahres" gewdhlt, FUr ihn ist vor allem das gemein-
same Erlebnis beim Spielen von Bedeutung. Mit ,Die Ritter von der
HaselnuB™ legt er nach seinem erfolgreichen Kinderspiel ,Hallo Dachs!®
(Deutscher Spielepreis - Bestes Kindersplel 1996) nun erneut ein wunder-
schén gestaltetes Geddéachtnisspiel fur die ganze Familie vor.
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