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Spannendes Rﬁtselspiel
beim Kostiimfest auf Falkenstein

fiir 2 bis 4 Spieler ab 6 Jahren

Auf Schloss Falkenstein wird ein groBes Kostiimfest gefeiert. Eigentlich ein RiesenspaB fiir Bibi, Tina
und ihre Freunde, wére da nicht der hinterhéltige Hans Kakmann, der sich unter die verkleideten Géste
gemischt hat. Bei welcher Gruppe halt er sich versteckt? Findet heraus, wo sich Kakmann befindet und
erspielt euch wertvolle Freundschaftsherzen. Der Spieler mit dem besten Spiirsinn gewinnt das Spiel.

Spielinhalt
I5 Ratselkarten
Fiir die Profi-Variante:

30 Kostiimkartchen
(je 5x Astronaut, Ritter, Elfe, Vampir, Harlekin, Pirat)
I Klammer

41 Freundschaftsherzen

I Spielplan
| Ratselhilfe

Fiir die Einsteiger-
Variante:
14, Kakmann-Karten




Spielvorbereitungen

Vor dem ersten Spiel driickt ihr die Rétselhilfe, die Kostiimkartchen und die Freundschaftsherzen
vorsichtig aus den Stanztafeln.

Legt den Spielplan in die Tischmitte. Mischt die Ratselkarten und legt sie als verdeckten Stapel neben
dem Spielplan bereit, zusammen mit der Klammer und den Freundschaftsherzen.

Spielmaterial, welches ihr fiir die von euch gewahlte Spielvariante nicht benétigt, kommt zuriick in die
Schachtel. Jetzt kann der RétselspaB beginnen!

$pielablauf

Der jiingste Spicler beginnt das Spiel und wird Ratselmeister:

Ziehe die oberste Ratselkarte vom Stapel und achte darauf, dass kein Mitspieler einen Blick darauf
werfen kann. Auf deiner Karte sind 5 mégliche Verstecke fiir Kakmann vorgegeben. Suche dir eines aus,
indem du es mit der Klammer markierst.

Deine Mitspieler miissen nun durch Fragen und schnelles Kombi-
nieren herausfinden, bei welcher kostiimierten Gastegruppe sich
Kakmann versteckt hat.

Die erste Ratselrunde beginnt. Der Spieler links vom Rétselmeister
beginnt zu fragen, bei wem Kakmann sich versteckt hat: beim
Astronauten, beim Ritter, bei der Elfe, dem Vampir, dem Harlekin
oder dem Piraten? Zum Beispiel: ,Versteckt sich Kakmann in einer
Gruppe mit einem Astronauten?” Der Ratselmeister schaut auf
seiner Ratselkarte nach und antwortet mit ,,Ja" oder ,Nein".

Lautet die Antwort ,Ja", darf der Spieler den Rétselmeister so
lange weiter befragen bis

... er alle 4 Kostlime des Versteckes weiB und dieses benennen
kann.

... die Antwort auf seine Frage ,Nein" lautet.

Lautet die Antwort ,,Nein®, ist die erste Ratselrunde vorbei. Beim
Spiel zu dritt oder zu viert ist nun der néchste Spieler im Uhrzei-

gersinn dran und darf den Rétselmeister befragen. Beim Spiel zu Beispiel:
zweit bleiben die Rollen unverdandert. Mit jedem ,,Nein“ endet Kakmann ist
eine Ratselrunde. So geht die Befragung des Rétselmeisters bis bei Géstegruppe Nr. 5

maximal zur 5. Ratselrunde weiter.

Wer die Nummer des Verstecks richtig benennt, erhélt zur Belohnung bis zu 5 Freundschaftsherzen.
Die Anzahl ist abhdngig davon, in welcher Ratselrunde Kakmann gefunden wurde. In der 1. Rétselrunde
gibt es 5 Freundschaftsherzen, in der 2. Runde 4 usw. Fragen z.B. zwei Spieler nach einem falschen
Kostlim und der dritte Spieler findet das Versteck, bekommt er noch 3 Freundschaftsherzen. In der 5.
Runde gibt es nur noch ein Herz. Wird das Versteck auch in der 5. Ratselrunde nicht gefunden, werden
keine Herzen vergeben, und die Rétselkarte kommt aus dem Spiel. Der néchste Spieler im Uhrzeigersinn
wird Ratselmeister, zieht eine neue Ratselkarte vom Stapel und markiert ein Kakmann-Versteck. Dann
beginnt der Mitspieler links von ihm mit der Befragung.

Ll
Spiclende
Wer als erster 10 (bei 3 Spielern 12) Freundschaftsherzen erhalten hat, gewinnt das Spiel.
Hat bei 2 Spielern der erste Spieler 15 oder mehr Freundschaftsherzen, wird eine weitere Ratselkarte
gespielt, falls nicht beide Spieler gleich oft Ratselmeister waren. Wer dann die meisten Freundschafts-
herzen hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand werden so lange zwei weitere Ratselkarten gespielt bis
der Sieger feststeht.




Die Einsteiger-Variante

Um die Suche leichter zu gestalten, kénnt ihr die 14 Kakmann-Karten zu Hilfe nehmen. Nach jeder Frage
deckt ihr gemeinsam die Gruppen ab, die NICHT als Versteck in Frage kommen.

Die Profi-Variante

Jetzt wird es kniffelig. Nehmt euch die Rétselhilfe und die Kostlimkartchen zu Hilfe, und los geht'’s.

Der Ratselmeister zieht die oberste Ratselkarte vom Stapel und markiert mit der Klammer die oberste
Reihe. Hier versteckt sich Hans Kakmann. Danach beginnt sein linker Mitspieler mit der Befragung.
Entsprechend der Antworten legt ihr die Kostiimkértchen auf der Ratselhilfe ab. Hat der Spieler nach
einem Kostiim gefragt, das sich in der Gruppe mit Kakmann befindet, legt ihr das entsprechende

Kostlimkdrtchen auf eines der 4 neutralen Felder (A) in der Reihe der ersten Rétselrunde. Ist das
Kostiim nicht mit in der Gruppe, legt das Kostiimkartchen auf das rote Feld (B).




Bei jedem ,Nein" endet die Ratselrunde — doch nun wird es verzwickt: Hans Kakmann bleibt nicht
in seinem Versteck, sondern zieht zur néchsten Gruppe im Uhrzeigersinn weiter. Der Ratselmeister
steckt die Klammer an seiner Rétselkarte also eine Zeile tiefer, und der néchste Mitspieler stellt eine
Frage. Nun miisst ihr gut kombinieren, denn die Informationen, die ihr bereits gesammelt habt,
beziehen sich auf die Felder, die sich im Uhrzeigersinn vor dem jetzigen Versteck befinden.

Beispiel:
Kakmann versteckte sich in der ersten Ratselrunde bei Gastegruppe 7, in der zweiten Runde versteckt
er sich eine Gruppe weiter in Gruppe 8. Die Kostlimkartchen werden auf der Rétselhilfe eine Zeile tiefer
abgelegt.
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