Ende

Profi-
Variante

Richtig oder falsch gehort?

* Hurra, ein Stein der Weisen: Du hast einen Stein der

Weisen gefunden. Nimm ihn und lege ihn zur Belohnung
in deine Sammelschale. Dein Zug ist nun beendet.

Eine neue Suche kann beginnen. Steckt dazu alle Hexen
und Zauberer in beliebiger Reihenfolge zuriick in den
Blocksberg. Dein linker Nachbar ist an der Reihe. Er nimmt
sich einen neuen Stein aus dem Vorrat. Dann sagt er:
.Holterdipolter, dreimal schwarzer Kater" und lasst den
Stein in den Blocksberg-Schlund fallen. AnschlieBend wiir-
felt er, zieht mit Kater Hugo von Samt zu einer Hexe oder
einem Zauberer und hebt sie oder ihn hoch. Na, hast du
den Stein gefunden?

* Verflixt und zugenaht: Du hast dich leider verhort. Aber

das ist nicht schlimm. Lege die Hexe oder den Zauberer
vor dir ab. Danach ist dein linker Nachbar mit Wiirfeln,
Ziehen und Suchen an der Reihe. Denkt daran: Solange
keiner von euch den Stein gefunden hat, bleiben die
Hexen und Zauberer, bei denen ihr schon gesucht habt,
vor euch liegen.

Seltenes Wiirfelpech: Manchmal kommt es vor, dass du
mit Kater Hugo von Samt vor einen offenen Hohlenein-
gang ziehen musst. Du kannst also keine Hexe oder keinen
Zauberer mehr hochheben. Schade, das ist Wiirfelpech.
Dein linker Nachbar ist nun an der Reihe.

Denkt daran:
lhr miisst immer erst den

Stein finden, bevor ihr einen
neuen Stein in den Blocksberg-
Schlund fallen lasst.

So endet das Spiel:

Das Spielende hdangt von der Anzahl eurer Mitspieler ab: Im
Spiel zu zweit endet das Spiel, wenn einer von euch sieben

Steine hat. Im Spiel zu dritt braucht ihr fiinf und im Spiel zu
viert vier Steine, um zu gewinnen.

Fur Profi-Hexen und Profi-Zauberer:

Spielt das Spiel mit folgender Anderung: Auch wenn ihr den
Stein nicht findet, steckt ihr die Hexe oder den Zauberer
sofort wieder zuriick in den Blocksberg. Bei dieser Varian-

te miisst ihr besonders gut aufpassen und euch merken, bei
welcher Hexe oder bei welchem Zauberer ihr bereits gesucht
habt. Puh, ganz schon verhext!
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Foltesdipelter

Das etwas andere
Hor-Spiel

fiir 2 bis 4 Spieler
ab 5 Jahren

Inhalt

Spielziel

Aufbau

Endlich ist es so weit! Wochenlang Fieberten die Hexen und Zauberer der schonsten
Nacht des Jahres entgegen: der Walpurgisnacht! Denn nur in dieser verrickten Nacht
gibt der Blocksberg sein groBtes Geheimnis preis: die Steine der Weisen. Sie starken
die magischen Krafte. Doch wie kommt man nur an die Steine? Sie poltern auf ge-
heimen Bahnen durch den Blocksberg. Zufillig landen sie dann hinter einer Hexe oder
einem Zauberer. Aber zum Donnerlittchen nochmal: hinter wem nur? D3 es stockfins—
ter ist, massen sich alle auf ihr Gehor verlassen. Ihr und der kluge Kater konnt bei der
Suche helfen! Wer schafft es, die meisten Steine zu ,.erhéren*?

Das ist euer Spielmaterial:

1 3-D-Blocksberg
1 Kater Hugo von Samt
1 Wiirfel
5 Sammelschalen (1 groBBe
und 4 kleine Schalen)
12 Hexen und Zauberer
13 Steine der Weisen

Das miisst ihr machen:

schnell mit Kater Hugo von Samt dorthin und holt euch den
Stein. Oder kam das Poltern doch aus einer gaaanz anderen
Ecke ...?

Pssst! Seid leise und spitzt eure Ohren: Horcht genau, zu wem
der Stein der Weisen poltert! Bei welcher Hexe oder welchem
Zauberer bleibt er liegen? Na, habt ihr's gehort? Dann lauft

So baut ihr den Blocksberg auf:

E Holt den Wiirfel, den Kater, die Sammelschalen, die Stei-
ne der Weisen, die Hexen und Zauberer aus der Schachtel und
legt sie ebenfalls zur Seite.

B8 Greift mit dem Zeigefinger in die Fingermulde, hebt vor-
sichtig den Blocksberg hoch und legt ihn mit der Bergseite
nach oben zur Seite.

EA Legt den Blocksberg nun auf den Schachteleinsatz
zuriick.

Steckt die zw6lf Hexen und Zauberer in beliebiger Rei-
henfolge in den schmalen Schlitz zwischen dem grauen

Moosgummi (a) und den Hohleneingangen (b). Achtet da-
rauf, dass die Hexen und Zauberer die Hohleneingdnge
richtig verdecken und fest genug hineingesteckt sind.

Blocksberg-Schlund

So macht ihr das Spiel startklar:

Schiebt den Blocksberg fiir alle gut erreichbar in die Tisch-
mitte. Stellt Kater Hugo von Samt auf ein beliebiges Feld.
Die Felder sind die grauen Steine auf dem Spielplan. Haltet
den Wiirfel bereit. Jeder von euch nimmt sich eine kleine

So wird gespielt:

Der jiingste Spieler beginnt. AnschlieBend spielt ihr reihum im
Uhrzeigersinn. Bist du an der Reihe, nimmst du dir einen Stein
aus dem Vorrat. Seid jetzt alle leise und spitzt eure Ohren.

Tipp: Wenn ihr mochtet, konnt ihr auch mit einem Ohr

ganz nah an den Blocksberg herangehen, damit ihr das
Poltern besser hort!

Sage nun laut und deutlich: ,Holterdipolter, dreimal schwar-
zer Kater" und lass danach den Stein in den Blocksberg-
Schlund (c) fallen. Hort nun genau, wohin der Stein poltert.
Aber pssst: Behaltet das Geheimnis fiir euch und verratet eu-
ren Mitspielern nicht, wo sich der Stein eurer Meinung nach
befindet.

Spiel-
vorbereitung

Sammelschale und stellt sie vor sich. Ubrige Sammel-
schalen kommen aus dem Spiel. Fiillt die groBe Sammel-
schale mit den dreizehn Steinen der Weisen und stellt sie
neben den Blocksberg. Das ist euer Vorrat.

Spiel-
verlauf

Du bist immer noch an der Reihe und wiirfelst. Du kannst
mit Kater Hugo von Samt so viele Felder links oder rechts
um den Blocksberg ziehen, wie es dir der Wiirfel vorgibt. Du
kannst aber auch weniger Felder ziehen. Du darfst sogar
stehen bleiben, wenn du glaubst, dass du schon vor der rich-
tigen Hexe oder dem richtigen Zauberer stehst.

Liifte nun das Geheimnis und schaue, ob du den Stein gefun-
den hast. Hebe dazu vorsichtig die Hexe oder den Zauberer
vor dem Kater hoch.

Tipp: Eigentlich wolltest du woanders hin? Aber dein
Wiirfelwurf reicht nicht aus? Halb so schlimm: Hebe trotz-

dem die Hexe oder den Zauberer hoch, vor dem du stehst.
Wer weiB, vielleicht hast du Gliick. Manchmal geht es wie
verhext zu ...



