Haschen
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E|n lustiges Wurfelspie
far 2-4 Haschen
PARKER  ab 4 Jahren

Welthalannt durch MONOPOLY



Haschen in der Grube

Ein lustiges Wirfelspid fir zwei bis vier Haschen ab
4 Jahren.

Ausstattung:

4 Haschen in 4 Farben, eine Kette, ein Wurfd und ein
Spielbrett.

Spielidee:

Die Haschen knabbern friedlich und vergnlgt von
den leckeren Sachen im Gemisegarten. Da entdek-
ken sie pl6tzlich grof3e, knackige Mohren am Garten-
zaun. Nun mochte naturlich jedes Haschen solch eine
Mo6hre zum Mummeln haben.

Doch in der Mitte des Gartens ist eine grof3e Grube.
Und nun hei3t es aufpassen, dal3 man nicht selber
das arme Haschen ist, das in die Grube félt!

Vorbereitung des Spieles:

Bel 3 oder 4 Mitspielern bekommtjeder vier Haschen
einer Farbe. Je eines davon wird auf das entspre-
chende Farbfeld in der Spielplanmitte (Grube) ge-
setzt. Die anderen Haschen warten auf3erhalb des
Spielbretts. Nun wird die Kette um die 4 Haschen an
der Grube herumgelegt.

Bei nur zwei Mitspielern bekommtjeder die acht Has-
chen von zwel benachbarten Farben und es wird ab-
wechselnd gewdtrfelt. Dabel bleibt esjedem Spieler
uberlassen, mit welchem seiner beiden Haschen er
ziehen will. Man darf einen Wurf aber nicht auf das
Ziehen von zwel Haschen aufteilen, sondern kannje-



weils nur eines ziehen, wenn man an die Reihe
kommt. Das gilt auch dann, wenn man dadurch das
Pech hhat, sein eigenes zweites Haschen in die Grube
zu ziehen.

Spielverlauf:

Es wird reihum gewtrfelt. Wer an der Reihe ist,
schiebt sein Haschen innerhalb seines Spielfeldvier-
tels um so viele Felder nach auf3en, wie der Wirfel
Augen zeigt. Wenn ein Haschen dabei die Kette er-
reicht, darf es sie nicht Gberspringen, sondern muf3
sie vor sich herschieben. Dadurch werden die ande-
ren Haschen in die Richtung der Grube gezogen.

Wenn auf diese Weise ein Haschen in die Grube ge-
purzelt ist oder gar zwel oder drel auf einmal hinein-
%efallen sind, werden sie aus dem Spiel genommen.
afir mufd dannjeweils eines von den freien Has-

chen einspringen. Bel der nachsten Runde beginnt
der Spieler mit dem Wirfeln, dessen Haschen zuletz
in die Grube purzelt, oder, wenn mehrere Haschen
hineingefallen sind, der, dessen Haschen das erste
war.

Hat ein Spieler nur noch zwei Haschen, darf er immer
doppelt so weit ziehen, wie der Wirfel zeigt. _
Sind nur noch zwei Spieler Ubrig, deren Spielfeldvier-
tel nebeneinander liegen, so stellen sie ihre Haschen
nicht mehr im zugehorigen, sondern in gegentberlie-
Igllenden Farbfeldern aufund spielen so lange, bis dle
aschen eines Spielers in die Grube gepurzelt sind.

Gewinner ist, wer zuletzt noch ein oder mehrere Has-
chen hat.



Und dasist noch wichtig

Jedes Haschen darf nur innerhalb des eigenen Spiel-
feldviertels gezogen werden (Grenzlinie beachten!).
Innerhalb dieses Viertels kann es beim Vorriicken in
jeder Kreisbahn aberjeden beliebigen Punkt einneh-
men. Der Ful’ des Haschens darf die Trennlinie zum
nachsten Feldjedoch nicht Uberschreiten. Mal3geb-
lich dabei ist das Haschen, nicht die Kette.

Bleibt ein Haschen nach dem Zug eines Mitspielers
auf der Trennlinie zwischen zwel Feldern stehen, darf
es bei seinem nachsten Zug zuné&chst in das aullere
der beiden Felder vorrucken und fangt erst dann mit
dem Z&hlen an. Ist ein Haschen auf ein fremdes
Spielfeldviertel gezogen worden, so mul3 es bei sei-
nem nachsten Zug mit dem ersten Schritt auf dem
gleichen Ringfeld in sein eigenes Viertel hindber-
wechseln und diesen Schritt mitzahlen.

Verbraucher-Service

Wir stellen jedes Spielzeug mit besonderer Sorgfalt her. Wenn jedoch trotzdem
mit diesem Spielzeug etwas nicht in Ordnung sein sollte, dann schreiben Sie uns

bitte kurz an die nachstehende Anschrift :
Kenner Parker
Deutsche Niederlassung, Verbraucher-Service Klécknerstr. 1, 6054 RODGAU 3
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