
und die Rätselmeister von Klaus Teuber

Spielregel

Es war einmal ...

Enttäuscht von dieser Welt hat Kaiser
Friedrich Barbarossa sich und seine
Gefolgsleute von der Erde weggezau-
bert - hinein in einen tiefen, tiefen
Berg. Seit vielen Jahrhunderten sitzt
er nun an seinem steinernen Tisch -
zufrieden und glücklich.

Oder haben Sie je davon gehört, daß
sich der Kaiser langweilte?

Das Gegenteil ist der Fall. Die neue-
sten Informationen lauten, daß
Kaiser Barbarossa der Rätselkunst
verfallen ist.

Vernehmen Sie den glaubwürdigen
Bericht eines Zeugen, der ihn im tiefen
Berg Kyffhäuser besucht hat: Ich war
vor dem Fernseher eingenickt. Plötz-
lich leuchtete alles um mich herum
hellauf. Ichfand mich in einer großen
Halle, zusammen mit anderen Men-
schen. Wir trugen feine Gewänder
und spitze Zauberhüte,jeder in einer
anderen Farbe. Ich besaß plötzlich
Zauberkräfte, konnte beliebige
Gegenstände in Rätsel verwandeln
und war in der Lage, Drachen und
Geister zu besänftigen.

Vor uns, an einem riesigen Tisch, saß
ein Mann mit flammend rotem Bart.
Es war Kaiser Barbarossa, der uns
freundlich zunickte und sprach: „ Wer
die schönsten Rätsel erschaffen kann,
sie nicht zu schwierig und auch nicht
zu einfach gestaltet und wer dazu
noch die Rätsel der anderen zu lösen
vermag, den werde ich MEISTER
nennen. An meiner Seite sitzen soll
derjenige, der mit seinem Zauberhut
zuerst die Treppe der Rätsel
erklimmt."



Das Ziel des Spiels

Jeder Spieler, dargestellt durch
seinen Zauberhut, muß den langen
Weg über die Treppe der Rätsel
zurücklegen. Es gewinnt der Spieler,
dessen Hut zuerst das Ziel am Ende
der Treppe erreicht.

Aber der Weg ist lang: Jeder Spieler
muß zunächst eigene Rätsel gestal-
ten. Dann muß er möglichst viele
Rätsel der anderen Spieler heraus-
finden. Für jedes entdeckte Rätsel
darf man seinen eigenen Hut weiter
vorrücken.

Jedoch: Wer seine Rätsel zu leicht
gestaltet, so daß sie zuerst entdeckt
werden, muß mit seinem Hut rück-
wärts ziehen. Rückwärts ziehen muß
auch der Hut, dessen Besitzer seine
Rätsel zu schwer macht und die aus
diesem Grund zuletzt oder gar nicht
erraten werden.

Das Zubehör des
Spiels

l Spielplan
mit der Treppe der Rätsel
mit dem Weg der Höhlen
mit der Halle der Rätsel
mit den Elfensteinen

4 Zauberer (große Figuren in
Farben)

•\ Zauberhüte ( spi tze Hüte in 4
Farben)

4 Zählsteine (kleine Steine in 4
Farben)

4- Ro l l en Knetmasse

4- Zaube r t a f e ln (Not izblocks)

4 Ble is t i f te

l3 Fluchsteine (kle ine, schwarze
Steine)

l3 Speere (Kunststoff-Spieße)

l W ü r f e l

l Spielregel

Die Vorbereitung
des Spiels

Drei oder vier Spieler können sich
am Rätselwettbewerb beteiligen.

Jeder Spieler wählt eine Farbe und
erhält die Figuren seiner Farbe:

1 Zauberer

l Zauberhut

1 Zählstein

Jeder Spieler erhält außerdem:

- Knetrolle, Notizblock und Blei-
stift in seiner Spielfarbe

und

— 3 Fluchsteine.

Die 13 Speere werden in die Haileder
Rätsel gelegt.

Startfeld
für
Zauberer

Alle Spieler stellen nun ihre Figuren
auf den Spielplan:

- Die Zauberhüte werden auf das
START-Feld der Treppe der
Rätsel gestellt.

— Die Zauberer werden auf dem
Weg der Höhlen plaziert: alle auf
die obere Zwergenhöhle.

- Die Zählsteine werden auf die
Skala der Elfensteine gesetzt — auf
Feld Nr. 12.

Das heißt, jeder Spieler besitzt
jetzt 12 Elfensteine.

Der Startspieler wird ermittelt, der
das Spiel beginnt.

Zunächst aber folgt die Phase der
„Rätsel-Gestaltung"!

Weg der Höhlen

Treppe
der
Rätsel

Halle
der
Rätsel

Startfeld
für
Zauberhüte

Elfen-
s te ine

H i n w e i s : A u f Seite S f inden Sie e ine Kurzfassung der Regeln .
D a n a c h können Sie ( Ins Spiel e rk lä ren und sp ie l en . Wenn Fragen a u f -
t a u c h e n , schlagen Sie in der ausführlichen Regelfassung n a c h !



Die Gestaltung der
Rätsel

Jeder Spieler muß jetzt, mit Hilfe de r
Knetmasse, eigene Rätsel gestalten.

Bei 5 Spielern: jeder 3 Rätsel.

Bei 4 Spielern: jeder 2 Rätsel.

a) Begriffe aussuchen
Am Ende dieser Spielregel findet
sich eine Tabelle mit einer Vielzahl
von Begriffen: Bezeichnungen von
Gegenständen, Lebewesen, Tieren
und Pflanzen und Teilen davon.

Der Reihe nach erhalten alle Spieler
Einbl ick in diese Tabelle.

Jeder Spieler sucht sich die (3 oder 2)
Begriffe aus, die er als Rätsel
gestalten will.

Jeder Spieler notiert seine Begriffe
geheim auf einem Zettel und schiebt
ihn gefaltet halb unter den Spielplan.
Es genügt, wenn die Koord ina ten
angegeben werden, denn damit ist
jeder Begriff genau zu lokal i s ie ren:

Zum Beispiel: a l = Bagger

Anmerkung:

Es sind nur Begriffe e r l a u b t , die in
der Tabelle e n t h a l t e n s ind .

b) Begriffe aus
Knetmasse
modellieren

Jeder Spieler t e i l t seine Knetrol le in
zwei (bei 3 Spielern in 3) Teile und
formt n u n aus der Knetmasse d ie
Begriffe, die er ausgesucht hat.

Da diese Knetfiguren dann die
eigentl ichen Rätsel d a r s t e l l e n , i s t
fo lgender Grundsatz ganz e n t -
sche idend:

— Die modellierte K n e t f i g u r darf
den Begriff (Gegenstand/Lebe-
wesen) n u r andeuten!

Denn:

- Wird der Begriff zu exakt darge-
s t e l l t , kann das Rätsel w a h r -
s c h e i n l i c h s c h n e l l gelöst werden.
Das b r ing t N a c h t e i l e f ü r den
M o d e l l e u r des Rä t se l s .

- Wird der Begriff zu u n d e u t l i c h
oder irreführend da rges te l l t , k a n n
das R ä t s e l v i e l l e i c h t n i c h t gelost
werden. A u c h das b r i n g t N a c h -
t e i l e für den M o d e l l e u r

Die folgenden Beispiele zeigen, was
gemeint ist:

Hier hat ein Spieler die Gestalt eines
Schlüssels (A) und die Gestalt eines
Armes (B) sehr gut angedeutet. Es ist
nicht auf Anhieb erkennbar, welche
Begriffe dargestellt werden.

Hier wurde sowohl der Schlüssel als
auch der Arm zu exakt modelliert. An
der Darstel lung ist nichts rätselhaft!

Diese D a r s t e l l u n g der b e i d e n
Begriffe Schlüssel und Arm i s t zu
u n g e n a u u n d desha lb irreführend:
Sie würden sicher eher auf Aal und
Sichel t i p p e n — also ein schlechtes
Rätse l .

Haben a l l e Spie ler ihre Begriffe
fer t ig m o d e l l i e r t , so werden die
Kne t f iguren in die Halle der Rätsel in
der M i t t e des S p i e l p l a n s ges te l l t .

An den Knotfiguren darf j e t z t n i c h t s
m e h r v e r ä n d e r t werden.

Der Spielverlauf

Der Startspieler beginnt, die ande-
ren Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

Jeder Spieler, der an die Reihe
kommt, hat folgende Aktivität zu
erledigen:

1. Zauberer bewegen

Alle weiteren Aktivitäten hängen
davon ab, auf welchem Feld sein
Zauberer landet:

2. Rätselfeld

5. Drachenfeld

4. Geisterfeld

5. Elfenstein-Höhlen

6. Zwergenfeld

Achtung: Alle Spieler können jeder-
zeit das Spiel unterbrechen, wenn
Sie einen Fluch sprechen.

1. Das Bewegen des
Zauberers

Die Zauberer bewegen sich nur auf
dem Weg der Höhlen. Beginnendauf
dem START-Feld (der oberen
Zwergenhöhle), ziehen sie immer
im Uhrzeigersinn herum. Jede.
Höhle gil t als l Feld.

Der Spieler, der an der Reihe ist,
kann seinen Zauberer auf zwei unter-
schiedliche Arten bewegen:

— Er würfelt und rückt dann seinen
Zauberer um die gewürfelte
Augenzahl vor.

- Er setzt Elfensteine ein. Für jeden
Elfenstein darf der Zauberer um l
Feld vorrücken.

Ein Spieler kann jedesmal, wenn er
an der Re ihe i s t . frei w ä h l e n , welche
der beiden Bewegungsmöglichkei-
ten er benutz t .

Würfeln und Elfensteine i n n e r h a l b
eines Zuges zu verwenden, i s t n i c h t
e r l a u b t .



Die „Elfensteine"
Jeder Spieler besitzt zu Beginn des
Spiels 12 Elfensteine, dargestellt
durch die farbigen Zählsteine auf
dem Elfenstein Nr. 12.

Verbraucht ein Spieler Elfensteine,
um seinen Zauberer zu bewegen, so
zieht er die Anzahl der zurückgeleg-
ten Felder von den Elfensteinen ab
und setzt den Zählstein auf das
errechnete Elfenfeld.

Beispiel: Ein Zauberer zieht 3 Fel-
der vor. Der Spieler ha t
noch 11 Elfensteine, zieht
nun 3 ab und setzt seinen
Zählstein auf den Elfen-
stein Nr. 8.

Der Vorrat an Elfensteinen kann
während des Spiels aufgestockt
werden.

2. Landen auf einem
„Rätselfeld"

Landet der Zauberer eines Spielers
auf einem Rätselfeld, so stehen dem
Spieler zwei (!) Rate-Runden zu.

- Eine Rate-Runde endet, wenn der
Spieler auf seine Frage ein NEIN
als Antwort erhält.

Nach einem NEIN (oder einem
Lösungsversuch) in der 2. Rate-
Runde ist der Zug des Spielers
beendet und der nächste ist an der
Reihe.

Die 1. Rate-Runde

In der ersten Rate-Runde geht es
darum, möglichst viele Informatio-
nen zu sammeln!

Deshalb dürfen in dieser Runde nur
Fragen best immter Art gestellt
werden.

Die Antworten erfolgen laut — alle
iMitspieler erhalten diese Informa-
tionen.

Der Spieler, der an der Reihe ist,
kann beliebig vielen Spielern belie-
big viele Fragen zu den Rätseln (den
modellierten Begriffen) stellen.

Die erste Rate-Runde endet, sobald
die Antwort auf eine Frage NEIN
lautet.

Das Befragen:

Der Fragesteller deutet auf das
Rätsel, zu dem er seine Frage stellt.

Jeder Spieler (Modelleur), der nach
einem seiner Rätsel befragt wird,
muß diese Frage ehrlich und ver-
s tändl ich beantworten.

Für die An twor t en sind nur 4 ver-
schiedene Aussagen erlaubt:

1. JA

2. NEIN

5. EVENTUELL

4. NICHT EINDEUTIG ZU
BEANTWORTEN

Erlaubte Fragen sind beispiels-
weise:

- Soll dieses Rätsel ein Lebewesen
darstel len?

- Ist h i e re in N a h r u n g s m i t t e l darge-
s te l l t ?

- S te l l t das Rätsel e inen K ö r p e r t e i l
dar?

- Bes te l l t der dargestellte Gegen-
s tand aus M e t a l l ?

Nicht erlaubte Fragen:

Nicht erlaubt sind Fragen nach
einem Buchstaben, nach der Buch-
stabenanzahl und direkte Fragen
nach dem gesuchten „Begriff?

- Ist der erste Buchstabe ein „A"?

- Besteht der Begriff aus 5
Buchstaben?

— Wurde hier ein „Schlüssel" dar-
gestellt?

Ein Fragesteller kann eine Frage
nach der anderen stellen. Er kann
auch beliebig zwischen den Rätseln
wechseln.

Seine erste Fragerunde endet, wenn
ein Modelleur mit einem NEIN ant-
wortet!

Es folgt dann sofort die 2. Rate-
Runde desselben Spielers.

Die 2. Rate-Runde

In der 2. Rate-Runde hat der Frage-
steller drei Möglichkeiten:

a) Er kann wie in der ersten Runde
Fragen zu Rätseln stellen.

b) Er kann versuchen, ein Rätsel zu
lösen.

c) Er kann Fragen stellen und
versuchen, ein Rätsel zu lösen.
Die Rätsellösung ist aber nu r
solange möglich, solange der
Fragesteller kein NEIN gehört
hat.

Die 2. Rate-Runde endet, wenn der
Fragesteller

- als Antwor t ein NEIN erhalten
hat,

- einen Lösungsversuch unternom-
men hat. (Ob gelungen oder nicht,
spielt keine Rolle)

Wie man ein Rätsel zu
lösen versucht.

Hat ein Fragesteller seiner Meinung
nach genügend Informationen
gesammelt, und glaubt er, das Rätsel
entdeckt zu haben, so kann er einen
Lösungsversuch wagen.

- Er n immt seine Zaubertafel.

- Verdeckt schreibt er den Namen
des Rätsels auf ein Bla t t .

- Verdeckt gibt er die Tafel an den
Mode l l eu r (den Rätselgestalter).



- Der Modelleur erklärt laut, ob das
Rätsel entdeckt wurde
(RICHTIG!), oder ob die Antwort
falsch war (FALSCH!).

— Der Modelleur behalt das Blatt.

TIP: Der Modelleur kann auch
sagen: „FALSCH, aber nahe
dran!". Diese kleine Hilfe ist
erlaubt.

Ist der Lösungsversuch des Frage-
stellers fehlgeschlagen, so endet
damit die 2. Rate-Runde dieses Spie-
lers — der nächste Spieler ist dran.

Hat der Fragesteller das Rätsel
gelöst, so geraten die Zauberhüte in
Bewegung.

TIP: Am rationellsten gehen Sie
mit den Blocks um, wenn Sie
für jeden Spieler ein Blatt
anlegen: Sie schreiben seinen
Namen darauf. Jeder Spieler
erhält dann von Ihnen immer
nur das Blatt mit seinem
Namen in dem Block über-
reicht.

Wenn ein Rätsel gelöst
wurde.

Hat ein Spieler ein Rätsel gelöst, so
erhält er eine Belohnung:

1) Er steckt einen Speer in das
gelöste Rätsel (die modellierte
Knetfigur).

2) Er zieht seinen Zauberhut au fde r
Treppe der Rätsel vorwärts:

- Um 5 Stufen (Felder), wenn er
( i r r erste Spieler ist , der das
Rätsel gelöst hat (es steckt
noch kein Speer in der Figur).

- Um 3 Stufen (Felder), wenn er
der zweite Spieler ist, der das
Rätsel gelöst hat (es steckt
schon l Speer in der Figur).

Wichtig: Jedes Rätsel darf nur zwei-
mal gelöst werden — also 2
Speere tragen. Für weitere'
Lösungsversuche gibt es
keine Belohnung mehr.

Die Auswirkungen auf
den Modelleur.

Die Lösung eines Rätsels hat immer
Auswirkungen auf den Modelleur
des Begriffes. Ob positiv oder nega-
tiv, hängt davon ab, wieviele Rätsel-
Lösungen es bisher gab.

Die folgende Tabelle zeigt alle Aus-
wirkungen:

Rangfolge des
gelösten Rätsels
= Anzahl der
eingesteckten
Speere insgesamt)

Der Modelleur
zieht seinen
Zauberhut:

1.+ 2. Rätsel
3. + 4. Rätsel
5. + 6. Rätsel
7. - 9. Rätsel

10. Rätsel
11. + 12. Rätsel
13. Rätsel

2 Stufen zurück
l Stufe zurück
1 Stufe vor
2 Stufen vor
l Stufe vor
1 Stufe zurück
2 Stufen zurück

Beispiel: In den Rätseln der „Halle"
stecken bisher 4 Speere, das heißt,
viermal wurde bisher ein Rätsel
gelöst. Nun löst ein Spieler wieder
ein Rätsel, steckt seinen Speerin die
Figur und der Modelleur dieser
Figur darf nun seinen Zauberhut um
l Stufe vorziehen -- in Richtung
ZIEL.

Ist nun der Speer gesteckt und sind
die Zauberhüte bewegt, so ist auch
die 2. Rate-Runde des Fragestellers
beendet.

Der nächste Spieler ist an der Reihe.

3. Landen auf einem
„Drachenfeld"

Landet ein Spieler mit seinem
Zauberer auf einem „Drachenfeld"
so kostet ihn das Zeit. Er hat den
Drachen gestört und muß ihn jetzt
beruhigen.

Alle anderen Spieler nutzen die
Gelegenheit und rücken ihre Zau-
berhüte um l Stufe auf der Treppe der
Rätsel vor.

4. Landen auf einem
„Geisterfeld"

Landet ein Spieler mit seinem
Zauberer auf einem „Geisterfeld" so
kostet ihn das noch mehr Zeit als das
Drachenfeld.

Alle anderen Spieler dürfen ihren
Zauberhut um jeweils 2 Stufen auf
der Treppe der Rätsel vorrücken.

5. Landen auf einer
„Elfenstein-Höhle"

Landet ein Spieler mit seinem Zau-
berer auf einer „Elfenste in-Höhle"
so gewinnt er einen zusätzl ichen
Elfenstein.

Das heißt, er setzt den Markierungs-
stein seiner Farbe auf den Elfenstei-
nen um l Feld höher.

Kein Spieler kann mehr als 13 Elfen-
steine b e s i t z e n .



6. Landen auf einem
„Zwergen-Feld"

Landet ein Spieler mit seinem
Zauberer auf einem Feld, das einen
Zwerg zeigt, so bringt ihm das
Vorteile:

- Der Spieler darf einen beliebigen
anderen Spieler nach einem
Buchstaben eines seiner Rätsel
befragen.

- Der Modelleur muß den gefrag-
ten Buchstaben wahrheitsgemäß
bekanntgeben. Kr n immt die Zau-
bertqfel schreibt den Buchstaben
auf und gibt sie verdeckt an den
Fragesteller.

- Der Fragesteller merkt sich den
Buchstaben.

Tip: Ä, Ö u n d Ü ge l t en als se lbs tän-
dige Buchslaben.

Für a l l e diese Felder (2. bis 6 . ) g i l t :

Sind die Möglichkeiten des jeweil i -
gen Feldes ausgeschöpft, so endet
d a m i t der Zug des Spielers und der
n ä c h s t e i s t an der Reihe.

Der Einsatz der
„Fluchsteine"

Jeder Spieler verfügt über 3 Fluch -
Steine.

Jeder Spieler k a n n das Spiel jeder-
z e i t unierbrechen ( m i t e iner A u s n a h -
me), indem er e inen F l u c h - S t e i n
abgib t . Der Spieler muß n i c h t selbst
an der R e i h e se in .

- Wie beim , ,Zwergen-Feld"
b e s c h r i e b e n , darf er e inen b e l i e b i -
gen B u c h s t a b e n eines beliebigen
Rä tse ls v e r l a n g e n .

Oder:

- Er darf versuchen, ein beliebiges.
Rätsel zu lösen — unter Verwen-
dung der Zauber-Tafel, wie
beschrieben.

Nach Beendigung der Fluch-
Aktionen wird das Spiel an der
unterbrochenen Stelle fortgesetzt.

Ausnahme:

Ein Fluch-Stein darf nicht verwendet
werden, solange sich ein Spieler in
seiner 2. Rate-Runde befindet.

Fluchen mehrere Spieler, so hat der
den Vorrang, der zuerst flucht.

Geschieht das gleichzeitig, so wird
ausgewürfelt, wer zuerst dran ist:
Wer die höhere Augenzahl wirft,
darf seinen Fluch zuerst ausführen.

Wer keinen Fluch-Stein mehr hat,
darf auch nicht mehr fluchen.

Das Ende des Spiels

Für das Ende des Spiels gibt es zwei
unterschiedliche Bedingungen. Das
Spiel endet, wenn eine dieser Mög-
l ichkei ten eintr i t t .

1) Das Spiel endet, wenn das 13.
Rätsel gelöst ist; das heißt , wenn
der 13. Speer in eine Knetfigur
gesteckt wird.

2. Das Spiel endet , wenn vor oder
mi t der 13. Rätse l lösung das Zicl-
feld au f der „Treppe der Rätsel"
e r r e i ch t wi rd .

Zu Möglichkeit 1:

Nach der Lösung des 13. Rätsels
müssen Strafen hingenommen
werden:

- Wird ein Rätsel nicht gelöst (kein
Speer in der Figur), so muß der
Modelleur mit seinem Zauberhut
5 Stufen rückwärts ziehen.

— Wird ein Rätsel nur einmal gelöst
(nur l Speer in der Knetfigur), so
muß der Modelleur mit seinem
Zauberhut 2 Stufen rückwärts
ziehen.

Sieger des Spiels und damit Rätsel-
meisterwird der Spieler, derdanach
mit seinem Zauberhut am weitesten
vorne steht.

Zu Möglichkeit2:

Kommt ein Spieler mit seinem
Zauberhut vor oder mit der 13.
Rätsellösung auf das Zielfeld der
Rätseltreppe, oder darüber hinaus,
so endet das Spiel und er hat gewon-
nen.

Das gilt auch, wenn seine Rätsel
nicht oder nur einmal gelöst wurden.

Variante

Wenn Sie BARBAROSSA etwas ein-
facher spielen möchten, so können
Sie nach folgender Regel vorfahren:

Die Spieler fordern in ihrer 2. Rate-
R u n d e e inen beliebigen Buchstaben
eines be l ieb igen Rätsels.

Sie müssen aber dann in dieser
Runde auf al le anderen Möglichkei-
ten der 2. Rate-Runde v e r z i c h t e n .





Kurzspielanleitung

1. Vorbereitung:
Jeder Spieler erhält sein Spiel-
material:

Knetrolle + 3 Fluch-Steine.

Bleistift

Notizblock

Zauberhut auf Treppe der Rätsel.

Zauberer auf den Weg der Höhlen.

Zählstein auf Elfenstein Nr. 12.

2. Gestaltung der
Rätsel:
Bei 4 Spielern je 2 Rätsel.
Bei 3 Spielern je 3 Rätsel.

Jeder Spieler sucht sich Begriffe aus
der Tabelle.

Jeder Spieler formt die Begriffe als
Knetfiguren.

3. Der Spielverlauf
Startspieler beginnt, die anderen
folgen im Uhrzeigers inn.

Jeder Spieler, der an der Reihe ist,
bewegt seinen Zauberer.

— Indem er würfelt und zieht.

oder

- Indem er Elfensteine verbraucht.

Der Spieler, der an der Reihe ist,
folgt den Anweisungen des Feldes,
auf dem sein Zauberer gelandet ist.

Auf Rätsel-Feld:

1. Rate-Runde:

Fragen stellen Modelleur
antwortet

Eine Antwort — JA
NEIN beendet - NEIN
die 1. Rate-Runde - EVENTUELL

-NICHT EIN-
DEUTIG
BEANT-
WORTBAR

2. Rate-Runde:

'a) Fragen stellen und, solange kein
NEIN fällt, jederzeit versuchen,
ein Rätsel zu lösen.

b) Versuchen, ein Rätsel zu lösen.

Ein Lösungsversuch und ein NEIN
beenden die 2. Rate-Runde.

Rätsel gelost:

a) Der Rätsellöser zieht seinen
Zauberhut vor:

— um 5 Stufen, wenn er das Rät-
sel als Erster gelöst hat;

— um 3 Stufen, wenn er das Rät-
sel als Zweiter gelöst hat.

b) Der Modelleur des gelösten Rät-
sels bewegt seinen Zauberhut
nach folgender Tabelle:

Drachenfeld:

Geisterfeld:

Elfenste in-Höhle:

Zwergen-Feld:

Rätsel-Feld:

Alle anderen Zauberhüte l Stufe vor.

Al l e anderen Zauberhüte 2 Stufen vor.

Spieler e rhä l t l Elfenstein.

Spieler fragt nach einem Buchstaben.

Spieler ha t 2 R a t e - R u n d e n (1. + 2.).

Rangfolge des
gelösten Rätsels
= Anzahl der
eingesteckten
Speere insgesamt)

1.+ 2. Rätsel
3. + 4. Rätsel
5. + 6. Rätsel
7. - 9. Rätsel

10. Rätsel
11. + 12. Rätsel
13. Rätsel

Der Modelleur
zieht seinen
Zauberhut:

2 Stufen zurück
1 Stufe zurück
1 Stufe vor
2 Stufen vor
1 Stufe vor
1 Stufe zurück
2 Stufen zurück

Fluchstein:

Unterbrechung des Spiels durch
Abgeben eines Fluch-Steines.

a) Nach einem Buchstaben fragen.

b) Versuchen, ein Rätsel zu lösen.

Ende des Spiels:
a) Nach der 13. Rätsel-Lösung.

b) Wenn ein Zauberhut das ZIEL-
Feld erreicht.
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