Spieltyp: Unterhaltungs-Bretispiel
Spieierzahl: 2-6

Altersempfehlung: ab 7 Jahre
Spieidauer: ca. 45 Minuten
Spieigestaltung: Ctto, Guba + Ully
Taiktik OO0 0 Glick

1. SPIELMATERIAL

1 Spieiplan
7 Turm-Fenster

- 30 Pustekuchen

6 Russelspitzen (blaue Ruckseite)
47 Rissefteile {weilse Rickseite)
1 Rabe
40 Uberraschungskarten der Fee
1 Hexenkesset
1 Seibstklebestreifen fur den Hexenkessel
I HexernUrfel
1 Zauberenwrfel
1 Spietanteitung

2. DIE GESCHICHTE

Sechs mutige Ottifanten machen sich von Emden aus
auf den Weqg in den nahegelegenen Marchenwald.
Dort, so gent die Sage, soll eine wunderwvundenwuin-
derschone Prinzessin leben, mit einem Russel zart wie
Pfirsichihaut und einem gar putzig Stummelschwanz-
chenl

Doch als die sechs Helden an das Schlold des Konigs
kommen, sehen sie die Prinzessin hoch ofxen im Turm-
fenster sizenund bittere Trdnen weinen! Der bose Zau-
berer Gruselgnom hat namlich die Hemschaft im
Schloh Gbernommen und den gesamten Hofstaat
und saqar ihrer: Papl mit lautern , Zawusch”™ in Frosche

venwandeltl /

Nur mit einem Kuid k&nnie man die armen Schiolbe-
wohner zurtickvenwandeln! Die Ottifanten lassen sich
nicht lumpen und strecken auch gleich hilfsbereit die
Rassel aus ... doch {owehl] die sind zu kurz, um dber
dern Schiol3graben zu reichen.

Glicklichenwveise lebt direkt neben dem Schio3 die
Hexe Dideldurm. Sie ist eine Freundin der Prinzessin
urd hat mit dem Zauberer Gruselgnom chinehin noch
ein Huhnchen zu rupfent Deshaib will sie den Ottifan-
ten heifen ... durch einen magischen Trank und thren
leckeren Pustekuchen!

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

3. ZIEL DES 3PIELS

Helfe, die verzauberten Schlofibewonner von ihrem
Fluch zu erldsen und hole dir bei der Prinzessin einen
dicken Kuld als Belehnung abl Es gewinnt, wer zueist
bis zur Prinzessin vorgedrungen istl




4. SPIELVORBEREITUNG

Zunachst werden die sieben Turm-Fenster auf den
Turm-Feldern im Spielplan verteilt. Die  Prinzessin
kommt auf das oberste Turm-Feld... so, dalt 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 vertellt.

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 eingefQlt. {vVor
dem ersten Spiel beklebt man den Hexenkessel von
sulken mit dermn Selbstklebestreifen.] Als nachstes wer-
den die Pustekuchen neben dem Ofen der Hexe ge-
stapeit.

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

Zuletzt wird der Rabe vor die Russelspitze des aite-
sten RMitspielers gesetzl

5. SO VWIRD GESPIELT

Nun wird es Zeit, das Spiel zu beginnen. Der jurgste
Spieler fangt an. Irm Uhrzeigersinn werden belde W
fel geworfen. Der Spieler benuizt danach zuerst den
schwarzen Zauberer-\Wrfel, dann den griinen Hexerr-
W rfel.

Kann der Zug eines Warfels nicht ausgefluhrt werden,
50 wird nur der andere WUrfel benutzt. Kénnen aus-
nahmsweise beide Wirfel nicht genutzt vwerden,
dannverfallt derviurf und derndchste Spieler ist an der
Reihe. Erhdlt ein Spieler RUsselteile, so setzt er sie von
rechts an seinen Cttifanten an und schiebt dann den
ganzen Russel die entsprechende Anzahi an Feldern
vor Verliert der Spieler RUsselteile, so schiebt er den
ganzen Russel von lirks nach rechis um dic entspre-
chende Zahl Felder zurlck. Die herausfallenden Teile
wandern wieder in den Kessel.

6. DER ZAUBERER- UND DER HEXENWURFEL

Die Hexe Dideldum steiit vor ihrer Héhle nahe dern
Schiof3. Sie braut im grofien Topf ein magisches SUpp-
cher und backt im Ofen kdstliche Pustekuchen ... eine
Leckerei, der noch niemand im Marchenwald wider
stehen kannte. Als sie sieht, wie die Ottifanten vergeb-
lich ihre viel zu kurzen Rissel recken, kramt sie aus ei-
ner verwitterien Kiste zwei uralte Warfel hervor, den
schwarzen Zaubererwirfel und den grinen Hexen-
wirfel.




LDer Hexenwdirfel wird euch nur Gutes tun”, sagt Di-
deldumn, ,.aber leider wirkt er nicht alleine; man muf
i rmit dem Zaubererwrfel zusamimen werfen! Und
var dem nehmt euch in acht!”

6.5, DER SCHWARZE ZAUBERER-WURFEL
Turm

Erscheint auf dem schwarzers Wrfel der Turm mit der
I oder 2, s0 jagt der Zauberer Gruselgnom die Figuren
in den Turmfenstern mit einem krachenden Bliz je
nach gewdrfelter Zahl um ein oder zwel Fenster
nach oben [wie im Fahrstuhil].

Zu diesem Zweck rUckt man das Ferster unter der
Prinzessin nach garz unten und schiebt alle anderen
Fenster um einen Stock hochl Erst wenn alie Frische
irn Turm zurlckverwandelt sind, wird auch die Prinzes-
sin mitbewegl

[Ubrigens: Solange noch kein einziger Frosch zurdicic-
verwandelt 1st, kann man auf das Verschieben der
Turm-Fenster verzichten!)

Rabe

Hat ein Ottifant den Raben des Zauberers vor sich,
kann er den Risse! nichtveridngern ... auch wenn WA
fel oder Karten es anbieter)

Zeigt der schwarze Warfel den Raben mit der 1 oder 2,
fliegt der ninterhaltige Vogel um elnen oder zwei Ot-
tifantery nach oben. Der Rabe flattert dabei Immer ge-
nau auf das Feld vor die Risseispiize der Qtifanten!

Ist der Rabe beim obersten Otiifanten angelangt, so
springt er bei der ndchsten Bewveguing von hier direkt
vor den untersten Ottifanten. Mui ein Spieler im Ver
ieuf des Spiels den Russel einziehen, fliegt der Rabe er
schrocken um einen Ottfanten nach obenl

Da der Rabe etwas kurzsichtiq ist, fliegt er auch vor die
Rasselspitzen der Ottifanten, die gar nicht mitspielen
{der Durmmkopf).

Ra3uber

Der gemeine Zauberer Gruselgnom hat sagar einen
Zauberspruch,.der aus qutmuatigen Ottifanten hinterli-
stige Schiinge! machil

Erscheint auf dem Zaubererwdirfel namiich der Rauber,
klaut der Spieler, der als ridchster an der Reihe wire,
demjenigen Spieler der gewdirfelt hat, die Kraft des
Hexenwrfels!

Das heiSt Wrfelt ein Spieler den Rauber, kann nichit er
die Vorteile des Hexernwrfels in Anspruch nehmen,
sondern der Spieler finks neben ihm!




6.2. DER GRUNE HEXEN-WIRFEL
Zauberstab

Zelgt der Hexenwiriel den Zauberstab, so kommt eine
Freundin der Hexe zur Hilfe: Die Fee auf der Wolke
Uberreicht dem Spieier die oberste Ubenaschungs-
Karte von ihrem Stapell Die Amweisungen darauf muid
er genau befolgen ... sofern es irrm maoglich ist,

Danach wird die Karte abgelegt. Ist der Kartenstapel
aufgebraucht, werden die Karten neu gemischt und
dann wieder ais Stapel zurlick auf die Woike der Fee

gelegt

Kassal

Zeigt der Hexenw(rfel den Kesse! mit der 1, 2 oder 3,
so muls der Spicler einen, zwel oder drei Schluck
[Russelstticke} aus dern Kessel der Hexe nehmen und
damit seinen Russel veridngern - soferm ihn der Rabe
nicht blockiert!

Man darf hochstens so viele RUsselstticke nehmen,
wie nétig sind, urm ein Turmfenster zu erreichen — Uber
zahlige Russelstlicke verfallen!

Pustekuchen

Zeigt der HexenwOrfel den Kuchen, so bekormmt der
Spieter von der Hexe Dideldum einen ihrer kdstlichen
Pustekuchen und legt ihn vor sich ab. Aber nicht zu gie-

rig, Ihr Schleckerméuler...statt den Kuchen gleich zu ver-
putzen, solitet Ihr ein paar Happen fUr die SchiofSbe-
wohner aufbewahren!

Vel ndmlich jeder im Marchenwald eine grofie
Schwdche fur warmen Pustekuchen hal, kann man
damit leicht die Frosche im Turm und sogar die Prinzes-
sin an sein Fenster lockenl Fur jedes Stick Pusteku-
chen, das man grofztigig rmit den Schiofbewonnern
teilt (neben den Cfen der Hexe zurlickiegt), darf man
vor dem Wiirfeln die Figuren im Turrm um ein Fen-
ster nach oben oder unten bewegen.

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

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

7. DAS KUSSEN

KOGt ein Ottifant einen Frosch im Turm (das hellst,
seine Russelspitze erreicht ein Turmfenster], so verwan-
delt sich dieser Frosch wieder in einen Schlofibewoh-
ner — die Karte wird umgedreht. Erschrocken durch das
laute ,PUFF” bei der Verwandlung zieht der Oitifant
den Riissel um die Halfe (vier RUsselsticke] einl




Der Spieler, der den Schlofibewohner von seinem
Fluch erldst hat, bekommt von der Hexe Dideldum zur
Belohnung drei Stiick Pustekuchen (lecker, lecker).
KUt der Ottfant versehentlich eine Person im Turm,
die gar kein Frosch mehr ist (HUCHI), so ist ihm das
méchtig peintich und er zieht den Rissel beschamt
um die Halfte ein. ohne ein Stdck Pustekuchen zu be-
kommeni

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

8. ENDE DES SPIELS

Sieger ist der Ottfant, der zuerst die Prinzessin gekult
hat.




Schwarzer Zaubererwinfal

Turm mit | oder 2
Rabe mit 1 oder 2
Rauber

Grilner Hexermadirfel

Zauberstab
Kessel mit 1, 2 oder 3
Pustekuchen

Turmfenster urn | oder 2 Positionen nach oben bewe-
gen

Raben um 1 oder 2 Positionen nach oben bewegen
Vortell des Hexenwdrfels geht an linken Mitspieter

Uberraschungskarte nehmen
I, 2 oder 3 Russelstiicke nehmen
einen Pustekuchen nehmen
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