Zum Spiel gehdren:
1 Spielplan; 6 Siitze Spielfiguren (in 6 Farben),

pro Farbe 1 Zauberer, | Zaubererhut, 1 Zihlstein;

6 Stangen Formmasse; 6 Bleistifte; 1 Block; 18 Fluchsteine
schwarz, 1 Beutel mit Speeren; 1 Wiirfel;

| Spielanleitung
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o Lesen Sie zuerst diese Einfiihrung durch, um einen
Uberblick iiber das Spiel zu bekommen,

Nach dieser Einfiihrung lesen Sie bitte die kurze
@ Spielanleitung auf der Riickseite. Danach kénnen Sie
sofort mit dem Spiel beginnen

Hilfen und Tips zum Kneten finden Sie auf Seite 3
(Teil C).

@ Das Rétselverzeichnis mit den Begriffen zum Aussu-
chen finden Sie auf Seite 4 (Teil D).
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@ WORUM ES GEHT

Im Spiel muss jeder Spieler versuchen, mioglichst schnell seinen Zaubererhut auf der
Treppe vorwirts zu bringen.

Ein Zaubererhut kann aber nur durch Ereignisse bewegt werden, die auf dem Héhlenweg
ausgelist werden - und das geschieht dadurch, dap ein Spieler mit seinem Zauberer auf

Das RétEEIE]}iEI von Klaus Teuber bestimmten Feldern dieses Weges landet.

A. DIE VORBEREITUNG

Jeder Spieler wihit eine Farbe und erhal:

| Stange Formmasse,

| Zauberer,
| Zaubererhut,

I Zahlstein,

Die Spieler stellen ihre Zaubererhiite auf das
Startfeld auf der Treppe und ihre Zauberer auf
das Startfeld des Hiohlenweges. Alle Zihlsteine
werden auf Feld Nr |7 der Elfenstein-Skala
gesetzi. Slehe Abbildung auf Seite 1.

Weiter erhilt jeder Spieler:
3 achwarze Fluchstelne

2 Bldtrer,

I Bleistift

Meben dem Spielplan werden der Wiarfel und

die Speere bereiteelegt
Bei 3-4 Spisler - 13 Speers, /
i 5-66 Spielern - 17 Speery,  m—

B. DAS GESTALTEN DER RATSEL

Zu Beginn sucht sich jeder Spieler aus dem bej-
liegenden Ritsel-Verzeichnis Begriffe aus:

Bel 3 Spistern jeder 5 Bagriffe,

i 4-6 Sprielern jeder 2 Begriffe.

s Jader Spieler notiert selne Ratsel auf elnem
Blatt {unbedingt geheim halten] und knetet sie
dann aus der Farmmasse seiner Farbe.

* ie fertigen Rafsel werden auf den roten Rit-
selstein in der Spielfeldmitte gelegt, Wichtig:
Die ferligen Ratsel dirfen nicht zu schwer sein,
aber auch nicht zuw |eicht! Beispiele finden Sia
aufl der ndchsten Selta.

sHaben alle Spieler ihre Ratsel fertig (n der
Witte stehen, wird der Startspieler ermittelt. Er
beginnt das Splel, die anderen Spieler folgen
im Uhrzeigersinn (links herum)

C. DER SPMIELABLAUF

leder Spleler, der an der Reihe ist, bewegt sei-
nen Zauberer im Uhrzeigersinn bber den
Héhienweg. Die weiteren Aktionen hangen
daven ab, auf welchem Hohlenfeld der Zauberer
landet,

1) Bewegen des Zauberers

Der Spieler, der an déer Reihe ist, muss sich

fliir eine der beiden Moglichkeiten ent-

scheiden:

«Er wilrfelt und zieht seinen Zauberer im Uhrzil-
gersinn um so viele Felder weiter, wie ar Augen
gewiirfelt hat.

«Er verbraucht Elfensteine jauf der Skala), um
eln gane bestimmies Feld gezielt anzusteuern.
Der Spieler gibt laut bekannt, wie viele selner
Elfensteine er verbraucht und zieht seinen
Zauberar um entsprechend viele Felder weiter.
[ann setzt der Spieler seinen Zahlstein auf der
Skala um die verbrauchten Elfensteine nach
unten

Was weiter geschieht, hiingt davon ab, aul wel-
chem Hthlenfeld der Zauberer gelandet ist, Hat
der Spleler die dadurch ausgeltste Aktion aus-
gefiihrt, ist sein Zug beendet und sein linker
Machbar setzt das Spiel fort,

2) Die Felder des Hohlenweges und
ihre Folgen

Landnn in Elr.r-_'r Drachenhdhle
§ Landet ein Zauberer in einar
dieser 3 Hohlen, so hat er den
Drachen aufgescheucht und
muf ihn beruhigen.
Alle anderen Spieler zlehen
SI:lfDll' ihre Zaubererhiite auf der Treppe um 1
Feld welter, sein eigener muss stehen bleiben.

lmnden In einer Gespensterhéhle
= Landet ein Zauberer in dieser
Gespensterhéhle, erstarrt er
| vor Schreck
AILE anderen Spieler zichen
i% sofort ihre Zaubererhiite auf
der Treppe um 2 Felder weiter, sein elgener
miugs stehen bleiben,

Landen in e!m-r Elfensteinhéhle
Landet ein Zauberer in einer
dieser 4 Hahlen, findet sein
Besltzer | Elfensteln. Der
K. Spleler zleht selnen Zahlstein
t auf der Elfensteinskala um ein
Fald nach oben. Kein Spieler kann aber mehr als
12 Elfensteine besitzen.

Landen in einer Zwergenhohle
; Landet ein Zauberer in einer
dieser beiden Hohlen, so darf
sein Besitzer einen beliebigen
Spieler nach irgendeinem
" Buchstaben eines seiner Ratsel
fragen. Der Fragestel'ler zeigt auf das betreffende
Rarsel und fragt dann 2.8 nach dem ersten
Buchstaben, oder nach dem dritten oder dem
letzten. Der Befragte muss den richtigen Buch-
staben aufschrelben und ihn dem Fragesteller

Zeigen

I.zmden In einer Ritselhihle
Landet ein Zauberer in einer
dieser baiden Hohlen, so kann
| =r einen Blick auf die Ratsel auf

: dem Ratgalstein werfen
i S Zur Belohnung darf der Besltzer
r]ps Zauberers in gwel aufeinander folgenden
Phasen Fragen stellen! Dabel darf er beliebige
Spieler so lange 0 ihren Ritseln befragen (Sple-
ler und Ratsel difen gewechselt werden), bis er
gin MEIM erhilt

In der 1. Phase darf der Spielar nur allgemeine
Fragen stellen, 2 B. Ist das ein Lebewesen? Kann
man es essen? 15t es ein Kdmpertail? Ist a5 aus
metall? Der Spieler darf nicht direkt nach einem
konkreten Ritsel fragen, z.B. kst das ein Fernse-
her?

Der befragte Spieler (der Gestalter des Rérsels)
muss laut und wahrheltsgemal antworten - und
zwar mit einer dieser vier erlaubten Aussagen;

« JA

* EVENTUELL

* NICHT EINDEUTIG ZIU BEANTWORTEN
= NEIN

Sobald als Antwort ein MEIN zu hiren ist, folgt

die 2. Phase

sDer Spleler darf welter wie In Phase | ver-
suchen, allgemeine Fragen zu stellen und - so
lange kein MEIN als Antwort fallt - darf er
jederzelt versuchen, eln Ritsel zu 1Gsen. Oder:

= Der Spieler darf aber auch gleich versuchen,
ein Ritsel zu lbsean.

Aul jeden Fall beendet ein Losungsversuch oder

ein MEIM dig 2, Phase

Ein Rilsel [dzen:

Ist der Fragesteller der Meinung. dafi er ein
Riitze| pelbst hat, so schreibt er seing Losung
aul ein Blatt und zeigt es dem Ritselgestalter.

Ist die Ltsung richtig, so steckt der Ritselltser
elnen Speer in das gelbste Ritsel. Keln Ritsel
darf @fter als zweimal gelist werden, also kann
|edes Ritsel maximal zwei Speere erhalten,

Der Ritsellizer darf seinen Zaubererfiut vorwdrts

zehen:

wym 5 Felder, wenn er dieses Ritsel als Erster
peltist hat (erster Speer);

= um 3 Felder, wenn er dieses Ratsel als Zweiter
geldst hat (zweiter Speerf,

Der Ritselgestalter tieht seinen Zaubererfiul:
Mafigebend fir die Bewegung ist die Gesaml-
zahl aller jetzt bereits steckenden Speere in
allen Ritseln-

Bei 3 und 4 Spiclern:
| oder 2 Speere:

3 oder 4 Speere:

5 pder 6 Speera:

T bis 9 Speare:

10 Spesre;

2 Stulen zurick

| Stufe zuriick

| Stufe vorasrts

2 Stufen vorwdins

| Stufe vorwsrts

|1 oder |2 Spesre: | Stufe zurilck

13 Speere: 2 Stufen zuriick

Beétspiel: Wenn insgesamt 4 Speere slecken, muss der
Redtselgestalter seiren Zaubererinl | Treppenstufe rilck-
wilris zighen.

Bei 5 und 6 Spiclern:
| bis 3 Speeare

4 oder 5 Speere;

& oder 7 Speers:

8 bis || Speere-

12 adder |13 Speere

14 oder |5 Speere:
|6 nder | T Speare

2 Stufen zurilck

| Stufe zuriick

| Stufe voradrts
2 Stufen vorwirs
| Stufe voradrts

| Stufe zurick

2 Stufen zuriick

3) Sonderaktion: Fluchstein
einsetzen

|eder Spieler verfiigt Giber 3 schwarze Fluchstal-
e, er kann also dreimal wihrend eines Spieles
einen Fluch aussprechen und das Spiel unter-
brechen] Dies darf er zu jedem beliebigen Zelt-
punkt des Spieles, aber nicht wahrend der 2.
Frage-Phase eines anderen Splelers.

Wer elnen Fluch ausspricht, gibt sinen Fluch-

stein ab. Dann darf der Spieler entweder

swie unter Zwergenhiihle beschrieben, nach
einem Buchstaben fragen,

soder er darf versuchen, eln Ritsel zu 15sen.

Danach wird das Spiel an der unterbrochenen

Stelle fortgesetzt.

Fluchen mehrere Spieler gleichzeitig, wird
pewitrfelt, wer die héchste Augenzahl errelcht,
darf fluchen. Die anderen Spieler behalten [hre
Fluchsteine.

Wird zu finft oder zu sechst gesplelt, bekommt
jeder Spieler - nach Yerbrauch seines dritten
Fluchsteines - noch einmal drei Fluchsteine;
jeder kann also 6 mal fluchen.

D. DAS ENDE DES SPIELS
Das Spiel endet entweder:

1. Sobald ein Spieler mit seinem Zaubererhut
das Schllisselfeld der Treppe erreicht,
oder

2.nachdem der 13. Speer (bel 3+4 Splelern)
bzw. der 17. Speer (bei 5+ & Spielern)
gesteckt wurde,

Der Spleler, der mit seinem Zaubererhut am
weitesten vorn llegt, gewinnt das Splel,

VARIANTE

Das Spiel wird etwas einfacher, wenn die Spieler
in der 2. Frage-Phase nach einem beliebigen
Buchstaben eines belleblgen Ritsels fragen,
Allerdings milssen sie dann in dieser Phase auf
alle anderen Mdglichkeiten verzichten - also
keine allgemeinen Fragen und kelne L8sungs-
versuche
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G Hilfen und Tips zum Kneten

Sie sehen hier neun fertige Ratsel, jedes davon ist dreimal vorhanden. Wir haben uns
bemiiht, das Ratsel ganz links recht ungenau zu kneten. Das mittlere Rétsel sollte
schon etwas deutlicher zeigen, worum es geht und das rechte Ritsel ist schon viel zu
genau - also eigentlich kein Rétsel mehr. Versuchen Sie nun, fiir lhre Ratsel die genau
richtige Form zu finden: nicht zu schwer, aber auch nicht zu leicht!

Bitte bewahren Sie die Knetmasse in den

beiliegenden Zip-Tiiten auf — jede Farbe fiir sich.

Verschliefen Sie die Beutel sorgfiltig.

Kaktus: zu schwer genau richtig

,._\ -

Pilz: zu schwer genau richtig

Rock: zu schwer genau richtig

Birne: zu schwer genau richtig

Wal: zu schwer genau richtig zu leicht

zu leicht Weintrauben: u schwer  genau richtig zu leicht

zul leicht Schublade: zu schwer genau richlig

2u leicht Revolver: zu schwer genau richtig zu leicht

Auto: zu schwer genau richtig zu leicht




Tipp: Wenn Sie auf diese Liste verzichten und nach eigenen
Begriffen spielen wollen, sollten Sie beriicksichtigen, dass der

Jeder Spieler sucht sich hier Begriffe zum Kneten
aus und notiert sie verdeckt auf einem Blatt: Bei 3

Spielern je 3 Begriffe, bei 4 und mehr Spielern je 2 L — AR =} Autor bewusst auf folgende Gattungen verzichtet hat:
Begriffe. Wichtlz: Nach Spielbeginn darf kein = c
Spieler mehr in diese Liste unten einsehen!

a) Abstrakte Begriffe wie Liebe, Tod, Geburt, Hass usw.
b} Materialbezeichnung wie Eis, Wein. Blut, Holz usw.

Gockel
Nade!
Satfel
{lrne
Wennge
Harre
Seqel
Ohr
Gatter
Ball
Besen
Finte
Ast
Datmen
Kittel
Literie
Houpe
Sieh

K

I
Revalver
Maduille
Spoten
Knochen
Kinaspe
Brave
Kaffer
Galenk
Liege
Rind
Verband
Waschmusthing
Schmetterfing
Lippe
Rock
Wrst
Riibe
Henkal
Grill
Hotefert
Mund
Unferfmsse
Terrasse
Giraffe
Arzt
Dom
Muskal
Kran
Kremz
Praling
Hotal
Krokodi!
Eichhiirnchen

Ventilator
Kartoffel
Korussell
Marfonatta
Seooter
Keks

Bank
Feder
Blume
Ellbogen
Klarinafie
Kiken
Pauke
Schimpanse
Schinweh
Wal

Knie

Perfe
Krong
Geige

Boje
Sthormstein
Schuh
Sehuppe
Katze
Plard
Unterhemd
Stiar

Kafch
Henne
Thermoimefer

it

Kishlsetrmk
Zolle

Briicka
Lokomalive
Stuhl
Schntirsantel
Hobef

Buch

Burg
Johomishesre
Schubkarre
Schraibmasching
Reiter

c) Begriffe aus rwei zusammen gesetzten Hauptwortern wie
Perlenschnur, Vogelscheuche usw,




