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Spieltyp: Unterhaltungs-Brettspie!
Spielerzahl: 2-6

Altersempfehlung: ab 7 Jahre
Spieldauer: ca, 45 Minuten
Spielgestaltung: Otto, Guba + Ully
Taktik OOC @O Gluck

1. SPIELMATERIAL

1 Spielplan
7 Turm-Fenster
30 Pustekuchen
6 Russelspitzen {blaue Ruckseite)
42 Russelteile (weile Ruckseite)
1 Rabe
40 Uberraschungskarten der Fee
1 Hexenkessel
1 Selbstklebestreifen fur den Hexenkessel
1 Hexenwdirfel
1 Zaubererwurfel
1 Spielanleitung

2. DIE GESCHICHTE |

Sechs mutige Ottifanten machen sich von Emden aus
auf den Weg in den nahegelegenen Marchenwald.
Dort, so geht die Sage, soll eine wunderwunderwun-
derschone Prinzessin leben, mit einem Russel zart wie
Pfirsichhaut und einem gar putzig Stummelschwanz-
chenl !




Doch als die sechs Helden an das Schiof? des Konigs
kommen, sehen sie die Prinzessin hoch oben im Turm-
fenster sitzen und bittere Tranen weinen! Der bose Zau-
berer Gruselgnom hat namlich die Hermrschaft im
Schio8 Ubernommen und den gesamten Hofstaat
und sogar ihren Papi mit lautemn . Zawusch” in Frésche
verwandelt!

Nur mit einem Kuf3 kénnte man die armen SchlofRbe-
wohner zurtickverwandeln! Die Ottifanten lassen sich
nicht lumpen und strecken auch gleich hilfsbereit die
Russel aus ... doch {owehl) die sind zu kurz, um Uber
den Schlof3graben zu reichen.

Glucklicherweise lebt direkt neben dem SchioR die
Hexe Dideldum. Sie ist eine Freundin der Prinzessin
und hat mit dem Zauberer Gruselgnom ohnehin noch
ein Hahnchen zu rupfen! Deshalb will sie den Ottifan-
ten helfen ... durch einen magischen Trank und ihren
leckeren Pustekucheni

Aber der Zauberer ist auf der Hut und hetzt seinen listi-
gen Raben auf unsere mutigen Helden...
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3. ZIEL DES SPIELS

Helfe, die verzauberten SchloRbewohner von ihrem
Fluch zu erlésen und hole dir bei der Prinzessin einen
dicken Kuf3 als Belohnung abl Es gewinnt, wer zuerst
bis zur Prinzessin vorgedrungen ist! ‘
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Y 4. SPIELVORBEREITUNG

Zunachst werden die sieben Turm-Fenster auf den
Turm-Feldern im Spielplan verteilt. Die Prinzessin
kommt auf das oberste Turm-Feld... so, dal man die
Karten-Seite mit dem traurigen Gesicht sieht

Die sechs anderen Turm-Fenster zeigen auf der einen
Seite einen Frosch, auf der anderen Seite einen Ottifan-
ten. Diese Turm-Fenster werden — die Froschseiten
sichtbar — beliebig auf die anderen sechs Felder im
Turm verteilt.

Dann mischt man die Uberraschungskarten und legt
sie als Stapel mit dem Text nach unten auf die Wolke
der Fee. Der Hexenkessel wird auf das Feuer der Hexe
gestellt und die Russelteile werden eingefullt. (Vor
dem ersten Spiel beklebt man den Hexenkessel von
aufien mit dem Selbstklebestreifen.) Als ndchstes wer-
den die Pustekuchen neben dem Ofen der Hexe ge-
stapelt

Jeder Spieler nimmt sich eine Russelspitze, wéhlt ei-
nen der sechs mutigen Ottifanten auf dem Spielplan
als seinen eigenen aus und legt die RUsselspitze auf
dem ersten Feld vor seinem Ottifanten ab. (Auf dem
Spielplan sind bereits Russelspitzen zur Orientierung
aufgezeichnet.)

Zuletzt wird der Rabe vor die Russelspnze des élte-
sten Mitspielers gesetzt.
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5. SO WIRD GESPIELT

Nun wird es Zeit, das Spiel zu beginnen. Der jungste
Spieler fangt an. Im Uhrzeigersinn werden beide \Wir-
fel geworfen. Der Spieler benutzt danach zuerst den
schwarzen Zauberer-W(irfel, dann den griinen Hexen-
Wirfel.

Kann der Zug eines Wrfels nicht ausgefiihrt werden,
SO wird nur der andere Warfel benutzt. Kdnnen aus-
nahmsweise beide Wiirfel nicht genutzt werden,
dann verfallt der Wurf und der ndchste Spieler ist an der
Reihe. Erhalt ein Spieler Russelteile, so setzt er sie von
rechts an seinen Ottifanten an und schiebt dann den
ganzen Russel die entsprechende Anzahl an Feldern
vor. Verliert der Spieler Russelteile, so schiebt er den
ganzen Russel von links nach rechts um die entspre-
chende Zahl Felder zurtick. Die herausfallenden Teile
wandern wieder in den Kessel.

6. DER ZAUBERER- UND DER HEXENWURFEL

Die Hexe Dideldum steht vor ihrer Hohle nahe dem
SchioB. Sie braut im groRen Topf ein magisches Stpp-
chen und backtim Ofen k&stliche Pustekuchen ... eine
Leckerei, der noch niemand im Marchenwald wider-
stehen konnte. Als sie sieht, wie die Ottifanten vergeb-
lich ihre viel zu kurzen Russel recken, kramt sie aus ei-
ner verwitterten Kiste zwei uralte Wrfel hervor: den
schwarzen Zaubererwdrfel und den griinen Hexen-
warfel,




Der Hexenwuirfel wird euch nur Gutes tun”, sagt Di-
deldum. _aber leider wirkt er nicht alleine; man muf3
ihn mit dem Zaubererwrfel zusammen werfen! Und
vor dem nehmt euch in acht!”

6.1. DER SCHWARZE ZAUBERER-WURFEL
Turm

Erscheint auf dem schwarzen Wrfel der Turm mit der
1 oder 2, so jagt der Zauberer Gruselgnom die Figuren
in den Turmfenstern mit einem krachenden Bliz je
nach gewdrfelter Zahl um ein oder zwei Fenster
nach oben (wie im Fahrstuhll].

Zu diesem Zweck rickt man das Fenster unter der
Prinzessin nach ganz unten und schiebt alle anderen
Fenster um einen Stock hoch! Erst wenn alle Frosche
im Turm zurtickverwandelt sind, wird auch die Prinzes-
sin mitbewegtl |

(Ubrigens: Solange noch kein einziger Frosch zurtick-
verwandelt ist, kann man auf das Verschieben, der

Turm-Fenster verzichtenl) j

|
Rabe I

Hat ein Ottifant den Raben des Zauberers vor ?sich.
kann er den Russel nicht verldngern ... auch wenn\W/ar-
fel oder Karten es anbieteni




Zeigt der schwarze Wrfel den Raben mit der 1 oder 2,
fliegt der hinterhaltige Vogel um einen oder zwei Ot-
tifanten nach oben. Der Rabe flattert dabei immer ge-
nau auf das Feld vor die Russelspitze der Ottifanten!

Ist der Rabe beim obersten Ottifanten angelangt, so
springt er bei der ndchsten Bewegung von hier direkt
vor den untersten Ottifanten. Muf ein Spieler im Ver-
lauf des Spiels den Russel einziehen, fliegt der Rabe er-
schrocken um einen Ottifanten nach obenl

Da der Rabe etwas kurzsichtig ist, fliegt er auch vor die
Russelspitzen der Ottifanten, die gar nicht mitspielen
{der Dummkopfl).

Rauber

Der gemeine Zauberer Gruselgnom hat sogar einen
Zauberspruch, der aus gutmutigen Ottifanten hinterli-
stige Schlingel macht!

Erscheint auf dem Zaubererwtirfel nimiich der Rauber,
klaut der Spieler, der als nachster an der Reihe wére,
dernjenigen Spieler, der gewdirfelt hat, die Kraft des
Hexenwdrfels!

Das hei3t: Wirfelt ein Spieler den Rduber, kann nicht er
die Vorteile des Hexenwdrfels in Anspruch nehmen,
sondern der Spieler links neben ihm!




6.2. DER GRUNE HEXEN-WURFEL
Zauberstab

Zeigt der Hexenwrfel den Zauberstab, so kommt eine
Freundin der Hexe zur Hilfe: Die Fee auf der Wolke
Uberreicht dem Spieler die oberste Uberraschungs-
Karte von ihrem Stapell Die Anweisungen darauf muf3
er genau befolgen ... sofern es ihm moglich ist.

Danach wird die Karte abgelegt. Ist der Kartenstapel
aufgebraucht, werden die Karten neu gemischt und
dann wieder als Stapel zurlck auf die Wolke der Fee
gelegt.

Kessel

Zeigt der Hexenwurfel den Kessel mit der 1, 2 oder 3,
so muf3 der Spieler einen, zwei oder drei Schluck
[RUsselsttcke) aus dem Kessel der Hexe nehmen und
damit seinen Russel verlangern — sofern ihn der Rabe
nicht biockiert! |

Man darf héchstens so viele Russelstiicke nehmen,
wie notig sind, um ein Turmfenster zu erreichen — tber-
zahlige Russelstcke verfallenl ‘

Pustekuchen

Zeigt der Hexenwirfel den Kuchen, so bekommt der
Spieler von der Hexe Dideldurm einen ihrer kastlichen
Pustekuchen und legt inn vor sich ab. Aber nicht zu gie-




1ig. Ihr Schieckermduler. statt den Kuchen gleich zu ver-
putzen, solltet Ihr ein paar Happen fur die SchloRbe-
wohner aufbewahrenl

Weil ndmlich jeder im Marchenwald eine groRe
Schwache fur warmen Pustekuchen hat, kann man
damit leicht die Frésche im Turm und sogar die Prinzes-
sin an sein Fenster locken! Fur jedes Stick Pusteku-
chen, das man grol3zugig mit den SchlofSbewohnern
teilt [neben den Ofen der Hexe zurlcklegt), darf man
vor dem Wiirfeln die Figuren im Turm um ein Fen-
ster nach oben oder unten bewegen.

Man kann also auch mehrere Pustekuchen einsetzen,
will man die Reihe der Turmfenster um mehr als eine
Position verschieben!

Damit kein Cttifant im Wald Bauchweh bekommit,
darf jeder Spieler nur maximal sechs Stlck Pusteku-
chen auf einmal bei sich tragen. Kuchen, die man Gber
diese Zahl hinaus erhalten wirde, verfalien!

‘7. DAS KUSSEN

KBt ein Ottifant einen Frosch im Turm”(das heif3t,
seine RUsselspitze erreicht ein Turmfenster), so verwan-
delt sich dieser Frosch wieder in einen Schiobewoh-
ner — die Karte wird umgedreht. Erschrocken durch das
laute ,PUFF” bei der Verwandlung zieht der Ottifant
den Russe! um die Halfte (vier Russelstiicke) einl




Der Spieler, der den SchloBbewohner von seinem
Fluch erldst hat, bekommt von der Hexe Dideldum zur
Belohnung drei Stiick Pustekuchen (lecker, leckerl).
KuRt der Ottifant versehentlich eine Person im Turm,
die gar kein Frosch mehr ist (HUCHI), so ist ihm das
machtig peinlich und er zieht den Russel beschamt
um die Halfte ein, ohne ein Stdck Pustekuchen zu be-
kommeni

Wenn alle Frosche im Turm von ihrem Fluch erlost
sind, kommt die Prinzessin erfreut aus dem obersten
Turmzimmer herab, um sich bei einem Ottifanten stell-
vertretend fur die Hilfe aller mit einem KdRchen zu be-
danken. Die Turmkarte mit der Konigstochter wird um-
gedreht, so dal nun ihr lachendes Gesicht zu sehen
ist. Ab sofort wird die Prinzessin bei jeder Turmbewe-
gung mitverschoben, damit alle Ottifanten die Chance
bekommen, sie zu kussen.




8. ENDE DES SPIELS

Sieger ist der Ottifant, der zuerst die Prinzessin gekant
hat.




'FUR GANZ EILIGE: DIE KURZFASSUNG DER SPIELREGEL

1. Ziel des Spiels
Der bose Zauberer hat den Hofstaat in Frésche verwandelt. Eriése erst die SchloBbewohner von ihrem Fluch und
hole dir dann bei der Prinzessin einen KuB3 als Belohnung ab.

2. Spielvorbereitung

Die PrinZessin mit dem traurigen Gesicht auf das oberste Turmfeld legen ... die Frosche auf die anderen Turmfeider
vertellen ... Karten auf die Wolke der Fee legen ... Pustekuchen hinter der Hexe stapeln ... Hexenkessel mit Russelter-
len fullen und auf das Feuer stellen.

3. So wird gespielt

Beide Wurfel werfen, dann zuerst den schwarzen Wiirfel benutzen!

Die Bedeutung der Symbole auf dem schwarzen Wiirfel

Turm

Die Fenster-Karte unter der Prinzessin an den FuB des Turms legen und die restlichen Figuren um 1 oder 2
Fenster nach oben schieben.

Rabe

Den Raben um 1 oder 2 Positionen nach oben bewegen und den Russel des dort sitzenden Ottifanten blockieren.

Réuber
Die Vorteile des grinen Hexenwdrfels gehen an den néachsten Spieler.

Die Bedeutung der Symbole auf dem griinen Wiirfel

Zauberstab

Eine Uberraschungskarte nehmen

Kessel

1, 2 oder 3 Riisselstiicke aus dem Kessel nehmen und damit den eigenen Russel veridngern.
Pustekuchen

Ein Stiick Pustekuchen nehmen, mit dem man spéter die Figuren im Turm vor dem Wirfeln um ein Fepster
nach oben oder unten bewegen kann.

4. Das Kiissen »
KuaBt man einen Frosch, verwandelt sich dieser. Der Spieler kriegt drei Pustekuchen und zieht den Russel um die
Héilfte ein. Erst wenn alle Frésche zurickverwandelt sind, wird auch die Prinzessin mitbewegt!

5. Ende des Spiels

]
|
Sieger ist der Ottifant, der zuerst die Prinzessin geklft hat. 'r.rlgr. 137227




