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Das sind Chip Hase und Charly Maus. Chip
ist der genialste Erfinder, der pfiffigste De-
tektiv - und die gré3te Schlafmitze von Ha-
senhafen:
Macht aber nichts: Freund Charly halt ihn
schon auf Trab... besonders, wenn es da-
rum geht, zu beweisen, wer beim Wettlauf
der Schnellste in Hasenhafen ist.

Dafiir unterbricht Chip sogar seinen kleinen
Frihnachmittagsschlaf. Denn...

Fuzzy Fox, Stan Strupp und Robi Ratz - die
cleversten Ganoven, die Hasenhafen je
gesehen hat, spielen auch mit.

Eins istjetzt schon klar, es wird sicher span-
nend.



Ravensburger Spiele® Nr. 00118 7
Ein Wrfelspiel fur 2-5 Spieler
zwischen 5 und 12 Jahren

Inhalt: 1 Spielplan
17 Zimmerkarten
18 Ereigniskarten
5 Spielfiguren mit AufstellfiRen
1 Warfel
1 Spielanleitung
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Also, ich sag euch mal,
was ihr machen miifdt, bevor

das Spiel losgeht:

.

L )

= % —— ’
Vor der ersten Spielrunde I6st ihr alle Zimmerkarten,

die kleineren Ereigniskarten und die Spielfiguren vor-
sichtig aus den Stanztafeln.

Die Spielfiguren steckt ihr in die bunten Aufstellfii3e.
Die Ereigniskarten werden gut gemischt und in einem
Stapel verdeckt neben den Spielplan gelegt. Die Zim-
merkarten verteilt ihr auf dem Spielplan. Die Anord-
nung der Zimmerkarten ist beliebig. Das Hotel kann
innen bei jedem Spiel wieder anders aussehen.




Ziel des Spiels

Wir starten alle zu
einem Wettlauf durch die
Zimmer des Hotels.

Wer sich am schnellsten von
der Hotelhalle bis zum Dach
des Hotels wiirfelt, hat
gewonnen.

Logo, ist doch ganz
einfach:
Starten, wirfeln,
ziehen, gewinnen!!

Hast du verstanden,
was man hier machen
soll?




Spielregel

Derjlngste von euch fangt an. Erwarfelt, zieht mit seiner Figur entspre-
chend der Augenzahl und gibt den Wirfel an seinen rechten Nachbarn
weiter.

Doch das ist noch nicht alles, denn da gibt es noch die Ereigniskarten:

Wozu sind denn die
Ereigniskarten gut?

Die Ereigniskarten kénnen
dir helfen, schneller voran
zu kommen. Sie kénnen dir
aber auch etwas Arger
bereiten.

Wie denn das??

Also, das geht so...

Immer, wenn du eine 6 wurfelst,
nimmst du die oberste Ereigniskarte
vom Stapel und suchst den abgebildeten
Gegenstand, der in irgendeinem
Hotelzimmer versteckt ist.




Hast du den Gegenstand gefunden,
stellst du deine Spielfigur auf den
darunter liegenden roten Punkt.

Wenn du das nichste Mal wieder

dran bist, ziehst du von hier

aus weiter.

Hm, dann kann ich ja mal Glick
haben, wenn ich weiter vor darf
oder auch ganz schon Pech, wenn
ich wieder zurck muB.

timmt genau!
Bist ein ganz schén) @

Und, gibt's sonst noch
was, Chip?

Ja, gut, daB
du mich erinnerst!!
Das hétte ich fast

komme, auf dem du schon
stehst, darf ich dich nicht

Ich darf einfach
nochmal wiirfeln.

ist aber nett von dir!
Und wohin stelist du

Doch nicht so neft,




Ende des Spiels

Und wer gewinnt eigentlich,
wenn ich mal nicht
mitspielen sollte?

Ganz einfach, wer als erster
ins Ziel kommt, hat gewonnen.
Allerdings mufl? man mit genauer
Augenzahl im Ziel bei der
Schatztruhe eintreffen.
Sonst muf3 man eben so viele
Runden wiirfeln, bis die
passende Zahl kommt.
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Guck mal da riber!

Fuzzy, Stan und Robi
sind schon am Startfeld
an der Rezeption.

Was stehen wir dann noch
‘ hier rum?

Nichts wie hin - mach den
j Ruckschrauber klar.
Jetzt geht's los!

... Ubrigens:

Sollten alle Ereigniskarten aufgebraucht sein, zieht
ihr bei einer 6 ganz normal 6 Felder weiter.
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