Barbarossa

und die Ratselmeister

Geheimnisvolle Phantasien, ideenre
Formen und spannende Ritsel

von Klaus Teuber

Es war einmal ...

... ein Kaiser Barbarossa, der enttiuscht die
Herrschaft tiber sein Reich abgab und sich
dank seiner grenzenlosen Phantasie mit treu-
en Gefolgsleuten in den Berg Kyffhiuser
hineinzauberte. Nur zwei Turmspitzen ragen
heraus und klagen die Welt an. Seit vielen
Jahrhunderten sitzt er tief im Innern des Ber-
ges an seiner Tafel aus Bergkristall - gltcklich
und zufrieden. Oder wurde jemals die Nach-
richt verbreitet, daf sich der Kaiser langweilte?
Nein, nein. In den umliegenden Stidten und
Wiildern erzihlt man sich, Barbarossa sei der
Riitselkunst verfallen.

Vernehmen Sie hier meinen zutiefst wahr-
heitsgetreuen Bericht iiber geheimnisvolle
Phantasien, ideenreiche Formen und spannen-
de Ritsel aus dem unheimlichen Berg Kyff-
hiuser; Ich war vor dem Fernseher eingenickt.
Plotzlich leuchteten Fackeln um mich herum
auf. Ich fand mich als Zauberer - zusammmen
mit anderen - in einem Labyrinth unterirdi-
scher Kammern und Hohlen. Die Winde ge-
wilhrten hin und wieder einen Einblick in
eine Halle, in der eine riesige Tafel aus Berg-
kristall stand. Dort saff auch ein Mann mit
flaimmend rotem Bart: Kaiser Barbarossa.

Er nickte uns freundlich zu und sprach:
“Wer die schinsten Ritsel erschaffen kann,
sie nicht zu schwierig aber auch nicht zu
einfach gestaltet, und wer dazu noch die Rit-
sel der anderen zu losen vermag, den werde
ich Ritselmeister nennen und bitten, heute
abend an meiner Tafel Platz zu nehmen. Der
goldene Schliissel liegt am Ende der Stein-
platten bereit.”

WAS ERWARTET SIE IN DIESEM SPIEL:

Jeder Spieler muf aus Knete Ritsel gestalten,
die weder zu deutlich noch zu undeutlich ge-
formt sein diirfen - sonst gibt €s Punktabzug,
Diese Kunstwerke auf der Kristalltafel des
Barbarossa stehen im Mittelpunkt des Interes-
ses. Im Spielverlauf gilt es dann herauszufin-
den, welche ritselhaften Begriffe die Mitspieler
geknetet haben. Dabei wandern die Spieler als
Zauberer durch die unterirdischen Kammern,
stellen Fragen und miissen sich mit Drachen
sowie Gespenstern auseinandersetzen. Die
Fragen und Antworten werden auf geheimen
Schriftstiicken ausgetauscht.

Wer erfolgreich einen Begriff errit, darf
seinen Zauberhut auf den Steinplatten vor-
wirtsriicken. Auch der Gestalter des Ritsels
bekommt Punkte bzw. Punktabzug - je nach
dem, ob er schdn ritselhaft, zu einfach oder
zu schwierig geknetet hat, -«

Ziel ist es, mit seinem Zauberhut als erster
das Schliisselfeld zu erreichen, um als erfolg-
reicher Ritselmeister Zugang zur Tafel des
Barbarossa zu bekommen.

INHALT:

1 Spielplan, 6 Zauberer, 6 Zauberhiite,

6 Knetrollen, 6 Blocke, 6 Stifte, 6 Zihlsteine,
18 Fluchsteine, 20 Speere, 1 Wirfel, diese
Spielanleitung und ein Ritselverzeichnis mit
Fotowettbewerb.



AUSGANGSSITUATION

Startfeld der Zauberer §): Jeder der 3-6
Spieler setzt eine Zaubererfigur in der Farbe
seiner Wahl in diese Zwergen-Kammer. Der
Zwerg zeigt die anschliefiende Spielrichtung
durch die unterirdischen Kammern an.
Bewegt werden die Zauberer durch Wiirfeln
oder durch den Verbrauch von Elfensteinen.
Starlfeld der Zauberbiite @ s Auf dem Weg
zum goldenen Schliissel setzt jeder Spieler
seinen farbigen Zauberhut hier ab. Die Zauber-
hiite werden tiber die Steinplatten bewegt:
nach jeder erfolgreichen Ritsellosung und -
sobald ein Zauberer eine Drachen-Hohle oder
Gespenster-Kammer betritt.

Alle Spieler bekommen noch je 3 schwarze
Fluchsteine, 1 Zihlstein, 1 Block, 1 Bleistift
sowie 1 Knetrolle in ihrer Spielfarbe.

=

Die Skala der Elfensteine G Jeder Spieler
hat zu Beginn des Spiels 12 Elfensteine auf
seinem Konto. Ausgangspunkt fiir den farbi-
gen Zihlstein jedes Spielers ist deshalb
zunichst die goldene Nr. 12 . Bei Verbrauch
oder Gewinn werden die Zihlsteine entspre-
chend verschoben.

Die Kristalliafel @ in der Halle der Ritsel:
hier bauen die Spicler ihre gekneteten Ritsel
auf.

Die Speere zur spiteren Markierung der Riit-
sel werden bereitgelegt: bei 3 und 4 Spielern
13 Speere, bei 5 und 6 Spielern 17 Speere.
Wird eine Figur erraten, wird sie mit einem
Speer markiert, M ——Jcde Figur
kann maximal von zwei Spielern erraten und
somit mit zwei Speeren versehen werden.

SPIELABLAUF

Zu Beginn sucht sich jeder Spieler zwei Be-
griffe (bei 3 Spielern drei) aus dem Riitsel-
Verzeichnis (siche Beiblatt). Diese knetet er
aus der Knetrolle seiner Farbe als dreidimen-
sionales Ritsel fiir die anderen Mitspieler. Die
Darstellung der Ritsel sollte weder zu einfach,
noch zu schwer sein - sonst kann es zu Punkt-
verlusten fiir den Gestalter kommen,

Modellieren Sie also nicht zu konkret, aber
auch nicht zu abstrakt!

a) "Arm” zu konkret

b) “Arm™ zu abstrakt

V ¢) “Arm” etwa so

Mit ein bifichen Vorstellungsvermogen und
gezieltem Nachfragen sollten die anderen es
schlieflich erraten konnen. Wer mit dem
Modellieren zuletzt fertig wurde, legt das
Ritselverzeichnis fiir alle auier Sichtweite
und beginnt mit dem Wiirfeln.



0 Starifeld der Zauberer

@ Die Skala der Elfensteine

€D pracben-Hable

o Réltsel-Kammnter

) Eifenstein-Héble

G Zwergen-Kammer

@ Gespenster-Kammer

0 Starifeld der Zauberbiite

Ist ein Spieler an der Reibe, bat er zu-
ndchst zwei Maglichkeiten zu agieven:

Er kann wiirfeln und seinen Zauberer um
entsprechend viele Felder im Uhrzeigersinn
weitersetzen. Das Feld, auf dem er landet, ist
fiir die dort beschriebene Aktion mafgeblich.
Anschliefiend ist der nichste Spieler an der
Reihe. Die Alternative zum Wiirfeln:

Mit Elfensteinen kann man mit seinem Zau-
berer ein Feld gezielt ansteuern, z.B. eine
Ritsel-Kammer. Diese Aktion wird angesagt
und der Zihlstein des Spielers wird auf der
Skala um so viele Felder nach unten versetzt,
wie sein Zauberer vorgeriickt ist.
Zwergen-Kammern @ Landet ein Zauberer
in einer dieser beiden, kann der Spieler nach
einem beliebigen Buchstaben eines Riitsels

fragen, z.B. nach dem ersten, dritten oder
letzten. Die Antwort bekommt er von dem
betreffenden Spieler verdeckt auf einem
geheimen Schriftstiick. Grundsitzlich darf
sich jeder Notizen machen.
Drachen-Héblen G Landet ein Zauberer
in einer dieser drei Hohlen, will er mit dem
Drachen schmusen. Alle anderen riicken voll
Entsetzen mit ihrem Zauberhut sofort ein
Feld weiter.

Gespenster-Kammer @ Landet ein Zau-
berer hier, ist er starr vor Schreck. Alle ande-
ren rilcken grinsend mit ihrem Zauberhut
sofort zwei Felder weiter.
FElfenstein-Hdhlen @ Landet ein Zauberer
in einer dieser vier Hohlen, gibt es fiir seinen
Besitzer einen Elfenstein, d.h sein Zihlstein
rutscht um 1 Feld auf der Skala nach oben.
Hoher als 13 kann aber keiner hinauf,
Riitsel-Kammern o : Von jeder der beiden
Ritselkammern aus hat der Zauberer Einblick
auf die Kristalltafel. Der Spieler Kann jetzt von
hier in zwei, unmittelbar aufeinander folgen-
den Phasen Fragen stellen.



DER ABLAUF DER FRAGEN:

In der 1. Phase stellt der Spieler allgemeine
Fragen, z.B. ist das ein Lebewesen? Kann
man das essen? Ist das ein Korperteil? Ist das
Metall? Dabei darf er beliebige Spieler so
lange zu ihren Ritseln befragen, bis er ein
NEIN erhiilt.

In der 1. Phase darf nicht direkt nach einem
konkreten Begriff gefragt werden, z.B. ist das
cin Fernseher? Der jeweilige Gestalter darf
nur wie folgt antworten, und zwar grundsate-
lich wahrheitsgemif:

1. JA

. EVENTUELL

. NICHT EINDEUTIG ZU BEANTWORTEN
. NEIN .

[ 24]

3
4

Nach einem NEIN kommt sofort die 2.
Phase: hier darf ecin Spieler weiter allgemei-
ne Fragen stellen und auch einen direkten
Rateversuch machen. Dies macht er schriftlich,
schreibt also den vermuteten Begriff auf
cinem Zettel und gibt diesen verdeckt dem
Riteselgestalter, Dieser antwortet mit JA

oder NEIN.

Ist der Begriff richtig, wird das Ritsel sofort
mit einem Speer markiert und die Zauberhute
werden geriickt - anderenfalls geschieht gar
nichts.

Ob JA oder NEIN - in jedem Fall ist danach
der niichste Spieler an der Reihe. Der Zug
eines Spielers ist ebenfalls sofort beendet,
wenn er in dieser 2. Phase auf eine allgemeine
Frage ein NEIN erhalten hat.

Wurde ein Riitsel gelGst, wevden die
Zauberbiite der Beleiligien bewegt:

Der erfolgreiche Fragesteller riickt mit seinem
Zauberhut vorwirts - um 5 Felder, wenn er
das Ratsel als erster gelost hat. Oder um 3 Fel-
der, wenn das Ritsel bereits mit einem Speer
markiert war.

Der Gestalter bewegt seinen Zauberhut auf
den Steinplattenfeldern nach der folgenden
Tabelle. Dabei entscheidet die Gesamtzahl
aller gesteckten Speere, um das wievielte Rit-
sel es sich handelt.

Fiir 3 und 4 Spieler:

I.u 2 Rirsel: 2 Felder zariick 10, Ritsel; 1 Feld vor

3. w4 Rirsel: 1 Feld zuriick 17w, 12 Ritsel; 1 Feld zuriick
3. 6. Réitsel: 1 Feld vor 13, Riitsel; 2 Felder zuriick.
7.- 9. Ritsel; 2 Felder vor

Fiir 5 und 6 Spieler:

1. = 3. Riitsel: 2 Felder zurlick
4, 1.5, Ratsel: 1 Feld zuriick
&.u. 7. Ritsel: 1 Feld vor
&.-11. Rarsel: 2 Felder vor

12w, 13, Rirsel: 1 Feld vor
14. u. 15, Ritsel: 1 Feld sumick
16, u. 17, Ritsel: 2 Felder
auriick,

Der Einsatz eines Fluchsteines unterbricht
das Spielgeschehen nach Zaubererart. 50
kann ein Spieler in das Spielgeschehen ein-
greifen. Dies darf er zu jedem Zeitpunkt,
nicht aber innerhalb der 2. Fragephase eines
anderen Spielers.

Wer diesen Bannfluch ausspricht, darf
sofort - wie auf einem Zwergenfeld - nach
cinem konkreten Buchstaben eines Ritsels
fragen oder versuchen, schriftlich ein Ritsel
zu 1osen. Es darf immer nur ein Spieler
fluchen: Fluchen mehrere Spieler gleichzeitig,
entscheidet der Wiirfel. Danach geht es in
der urspriinglichen Reihenfolge weiter. Ver-
brauchte Fluchsteine werden abgegeben!
Wird zu fiinft oder sechst gespielt, bekommt
jeder Spieler - nach Verbrauch seines dritten
Fluchsteines - einmal seine drei verbrauchten
zuriick: jeder kann also 6 x fluchen.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet entweder, sobald ein Spicler
mit seinem Zauberhut den goldenen Schliissel
erreicht hat oder nachdem der 13. Speer
(bei 3 + 4 Spielern) bzw. 17. Speer (bei 5+ 6
Spielern) in eines der Ritsel gesteckt wurde.
Der erfolgreiche, mit seinem Zauberhut am
weitesten vorn liegende, Ritselmeister erhilt
nun Zugang zur Tafel des Barbarossa und kann
mit ihm auf den Sieg anstoen,

VARIANTEN:

Das Spiel wird einfacher, wenn Sie in der
2. Fragephase die Moglichkeit nutzen, aus-
schliefdlich nach einem konkreten Buchstaben
cines Riitsels zu fragen. Allgemeine Fragen und
ein Losungsversuch sind dann nicht erlaubt.
Versuchen Sie doch einmal im Team zu
spielen: Jeweils 2 nebeneinandersitzende
Spieler bilden ein Team und teilen sich die
Gestaltung der Ritsel sowie die Fragen und
Losungsversuche. So kénnen auch mehr als

6 Spieler teilnehmen.
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Schicken Sie uns ein gutes Farbfoto von Threm
originellsten Knetritsel. Vermerken Sie bitte
auf der Riickseite des Fotos den Losungsbe-
griff sowie Ihren Namen und Thre An:icllrifl:*
Die Einsender tibertragen mit ihrer Teilnahme
alle Veroffentlichungsrechte am Bild und
ihrem Namenshinweis an die ASS AG.

Einmal pro Jahr wihlen wir die 12 besten Knet-
riitsel aus und drucken sie in dieser Spiclan-
leitung ab. Diese 12 originellsten Ritselmeister
erhalten als Belohnung ein "Barbarossa™ mit
dem Foto ihres gekneteten Ritsels sowie ein
“Wat'n dat!?”- das kreative Ratespiel fiir
kreative Kopfe. Bald kénnte also hier Thr Bild
und Name stehen: auf geht's!
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von Peter Huber N von ... ? von ... ? von ... ?
(Heai)
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