
Wie geht es jetzt weiter? 
Egal ob eure Lösung richtig oder falsch war, fahrt nun wie folgt fort:

	» Legt die Rätselkarte zur Seite. Ihr braucht sie für das Schlussrätsel wieder.

	» Legt die Waldkarte aufgedeckt (Charakter nach oben) in den Kreis zurück.

	» Deckt eine beliebige neue Waldkarte aus dem Kreis auf, sucht die dazu passende 
Rätselkarte heraus und legt sie in die Kreismitte. Sind bereits alle Waldkarten 
aufgedeckt, überspringt ihr diesen Schritt.

	» Löst jetzt wieder ein Rätsel auf einer beliebigen Rätselkarte aus der Kreismitte 
und wiederholt die Schritte.

Das große Schlussrätsel
Habt ihr alle Waldkarten aufgedeckt und alle 17 Rätsel 
gelöst? Hervorragend! Dann lest jetzt die Vorderseite der 
Epilog-Karte vor und löst das Schlussrätsel.  
Glaubt ihr die Antwort zu  kennen? 
Dann dreht die Epilog-Karte um.

Holt euch ein paar Tipps!
Solltet ihr bei einem Rätsel mal völlig auf dem Schlauch 
stehen, könnt ihr euch einen Tipp geben lassen. Sucht dafür 
die zum Rätsel passenden Tipps aus dem Tippstapel heraus 
und entscheidet gemeinsam, ob ihr einen oder mehrere 
davon umdrehen und laut vorlesen wollt.
Sammelt alle verwendeten Tipps auf einem eigenen Ablage
stapel. Für jeden verwendeten Tipp erhaltet ihr am Ende des 
Spiels 1 Strafminute.
Wichtig: Sollte ein Tipp einmal nur bereits bekannte 
Informationen enthalten, erhaltet ihr dafür natürlich keine 
Strafminute.

Wollt ihr das Spiel Beginnen?Wollt ihr das Spiel Beginnen?
Dann lest jetzt beide Seiten der Prolog-Karte laut vor, startet danach die Stoppuhr 
(75 Minuten) und löst die Rätsel. 

SpielendeSpielende
Habt ihr das große Schlussrätsel gelöst? Haltet jetzt die Stoppuhr an und prüft, wie 
lange ihr gespielt habt! Zählt zu der Zeit, die ihr benötigt habt, für jeden Strich auf 
eurem Notizblatt 5 Minuten und für jeden verwendeten Tipp 1 Minute hinzu. Jetzt 
wird es spannend. Konntet ihr den Königssohn retten? Vergleicht eure Minuten mit 
der Tabelle.

65 Minuten  
oder weniger 

Ganz starke Leistung! Der Königssohn ist dank eures 
Einsatzes schnell wieder wohlauf und eure Tapferkeit wird zur 
Redensart: „Mutig sein wie die Helden vom Zauberwald!“

66–70 Minuten Nicht schlecht! Der Königssohn ist gerettet und wo ihr auch 
hinkommt, zieht man nun in Ehrfurcht den Hut vor euch.

71–75 Minuten Verflixt und zugenäht, das war knapp! Aber egal. Der 
Königssohn lebt und eure Namen sind nun in aller Munde. 

76 Minuten  
oder mehr

So ein Pech!  Ärzte aus einem fernen, fernen Land sind euch 
mit ihren Tränken und Salben zuvorgekommen. Aber es gibt 
bestimmt bald wieder eine neue Gelegenheit, eure Tapferkeit 
unter Beweis zu stellen.

5

ACHTUNG! 
Bitte lest zuerst diese Anleitung
und lasst die Karten zunächst  

in der Schachtel.

Für den Spielaufbau  
und das gesamte Spiel gilt:  

Ihr dürft euch die Rückseiten  
der Karten erst dann anschauen,

wenn das Spiel dies ausdrücklich erlaubt.
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Tippkarten

EPILOG
Erneut spricht die Fee zu euch: „Bringt nun die 
Kreaturen im Kreis in die richtige Reihenfolge 
und beantwortet die große Frage: Bei welcher 
Kreatur befindet sich der Ausgang?“
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Könnt ihr die uralte Feenweisheit auf diesem 
Pergament entschlüsseln und mir sagen, mit 
welchen magischen Lettern man meinen 
Namen, Frida, schreibt? 
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17 Waldkarten

Magier
2.  TIPP

3

Worum geht’s?Worum geht’s?
Ihr seid gefangen im Zauberwald. Und bevor die Nacht endgültig hereinbricht, müsst 
ihr unbedingt den Ausgang finden … 
Dieses Spiel könnt ihr nur gemeinsam gewinnen. Ihr spielt alle gleichzeitig und jeder 
darf jederzeit miträtseln und seine Gedanken einbringen. Knobelt euch zusammen 
durch den Zauberwald zurück in die Freiheit! Dafür habt ihr 75 Minuten Zeit.

So macht ihr das Spiel startklarSo macht ihr das Spiel startklar
	» Nehmt den Spielkarten-Stapel aus der Schachtel und legt davon die oberste 

Karte, die Deckkarte, in die Schachtel zurück.

	» Legt nun die nächsten 17 Karten, die Waldkarten, in einem Kreis auf dem Tisch 
aus (die Karten-Reihenfolge spielt hier keine Rolle). Eine dieser Karten zeigt die 
Fee, auf allen anderen Karten ist lediglich der Zauberwald zu sehen.

	» Die nächsten beiden Karten, Prolog und Epilog, legt ihr neben den Kreis aus 
Waldkarten.

	» Die nächsten 17 Karten, die Rätselkarten, legt ihr als Rätsel-Stapel bereit.

	» Die „Letzte Karte“ legt ihr zurück in die Schachtel.

	» Deckt jetzt die Waldkarte mit der Fee und dazu drei weitere beliebige 
Waldkarten auf. Die Waldkarten zeigen nun insgesamt vier geheimnisvolle 
Charaktere.

	» Zu jeder Waldkarte enthält der Rätsel-Stapel eine passende Rätselkarte, 
die denselben Charakter zeigt. Sucht zu jedem aufgedeckten Charakter die 
passende Rätselkarte aus dem Rätsel-Stapel heraus und legt sie – OHNE SIE 
UMZUDREHEN – in die Kreismitte.

	» Nehmt jetzt den Tipp-Stapel aus der Schachtel und legt die oberste Karte, die 
Deckkarte, zurück in die Schachtel. Legt den Tipp-Stapel griffbereit zur Seite.

	» Zusätzlich benötigt ihr einen Bleistift, Papier für Notizen und eine Stoppuhr  
bzw. einen Timer (nicht enthalten). 
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Dies ist eine Deckkarte. Ihr könnt
sie in die Schachtel zurücklegen.

N I C H T  M I S C H E N !
VOR S ORT I E RT !

17 Waldkarten
1 Karte „Prolog“
1 Karte „Epilog“
17 Rätselkarten

N I C H T  M I S C H E N !
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M AG I E R
Diese Schatzkarte zeigt euch, wo ich meine fünf 
wertvollsten Kristalle versteckt habe. In jeder 
Reihe, in jeder Spalte und in jedem Bereich be-
findet sich immer genau einer dieser Kristalle. 
Dabei berühren sich die Kristalle niemals, noch 
nicht einmal diagonal. Mit welchen Symbolen 
sind die fünf Stellen gekenn zeichnet, unter 
denen sich meine Kristalle verbergen?

21

M AG I E R
Diese Schatzkarte zeigt euch, wo ich meine fünf 
wertvollsten Kristalle versteckt habe. In jeder 
Reihe, in jeder Spalte und in jedem Bereich be-
findet sich immer genau einer dieser Kristalle. 
Dabei berühren sich die Kristalle niemals, noch 
nicht einmal diagonal. Mit welchen Symbolen 
sind die fünf Stellen gekenn zeichnet, unter 
denen sich meine Kristalle verbergen?

21

PROLOG

Der Sohn des Königs liegt im Sterben! Die heil-

kundigen Frauen und Männer dieses Landes 

sind völlig ratlos. Wenn nicht bald etwas 

geschieht, wird die Krankheit den Prinzen da-

hinraffen. Doch ihr seid im Besitz einer uralten 

Rezeptur, die Heilung verspricht. Deswegen 

seid ihr nun aufgebrochen, dem Königssohn 

Rettung zu bringen. Um keine Zeit zu verlieren, 

habt ihr den kürzesten Weg genommen: durch 

den rätselhaften Zauberwald.

Doch hier ist genau das eingetreten, wovor 

euch alle gewarnt haben: Ihr habt völlig die 

Orientierung verloren – ihr lauft im Kreis! 

Und jetzt bricht auch noch die Nacht herein. 

Euch bleibt nur noch eine gute Stunde, bevor 

sich totale Finsternis über das Land legt und 

ihr im Wald gefangen seid. Findet vorher den 

Ausgang, sonst kommt eure Hilfe für den 

Königssohn zu spät! Jede Minute zählt!

Dreht diese Karte jetzt um.
19

Magier
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Magier

2

Magier
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Magier

2

E U L E
Von den zehn verschiedenen Runen auf meinem 
Baum sind vier magisch. Wer sie zum Leuchten 
bringt, kann das Wort EULE lesen. Welche 
Runen sind die magischen?     

35

R Ä U B E R
Wir Räuber geben uns untereinander immer 
mit einem geheimen Losungswort zu erken-
nen. So bemerken wir sofort, wer Freund und 
wer Feind ist. Auch ihr solltet mir schnellst-
möglich das Losungswort nennen, sonst …

1 2 3 4 5 6 7 8 9

3-7 | 4-1 5-6 | 7-4 7-2 | 8-6

1
2
3
4
5
6
7
8
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1
2
3
4
5
6
7
8
9

1 2 3 4 5 6 7 8 9
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G E I S T
Schaut mir nicht direkt in die Augen, sonst 
müsstet ihr sterben! Nutzt einen Spiegel, dann 
seid ihr sicher! Aber vorher müsst ihr mir 
helfen: Welches Teil passt in mein magisches 
Puzzle?

24

Magier
1.  TIPP

Magier
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wenn ihr einen Tipp haben wollt.

1

Vier aufgedeckte 
Rätselkarten

Rätsel- 
Stapel 

Tipp- 
Stapel 

Prolog- 
Karte 

Epilog- 
Karte 

	1 Spielkarten-Stapel

	 1	 Prolog-Karte
	 1	 Epilog-Karte
	 2	 Deckkarten
	 17	 Waldkarten
	 17	 Rätselkarten

1 Tipp-Stapel

	 2	 Deckkarten
	 48	 Tipp-Karten

5 Blatt 
Transparentpapier	

InhaltInhalt

Hurra, eure Antwort ist richtig:  
Die hellgrünen Blätter zeigen eure Antwort an? Gut gemacht!  
Das ist ein wichtiger Schritt Richtung Freiheit.  

Oh nein, eure Antwort ist falsch:  
Schade. Aber keine Sorge: Ihr könnt trotzdem weiterspielen! Notiert euch für die 
Schlusswertung, dass ihr eine falsche Antwort gegeben habt. Macht dazu einfach 
einen Strich auf eurem Notizblatt.

Oberkante Waldkarte

Unterkante Rätselkarte

Beispiel: 
Die Spitzen der hellgrünen 
Blätter zeigen auf die  
Buchstaben E – U – L – E.  
Die Lösung ist also „EULE“. 

EPILOGErneut spricht die Fee zu euch: „Bringt nun die 
Kreaturen im Kreis in die richtige Reihenfolge 

und beantwortet die große Frage: Bei welcher 
Kreatur befindet sich der Ausgang?“ 
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So wird’s gespieltSo wird’s gespielt
Jede Rätselkarte in der Kreismitte stellt euch vor ein 
Rätsel. Wählt nun eine beliebige dieser Rätselkarten, 
lest den Text laut vor und versucht das Rätsel zu lösen. 
Sprecht euch ab und einigt euch auf eine Antwort.

Hinweis: Bei manchen Rätseln müsst ihr auf der 
Rätselkarte etwas eintragen.  Legt dann vorher das Transparentpapier auf die Karte 
und schreibt mit dem Bleistift nur auf das Transparentpapier.

So überprüft ihr eure Antwort: 
	» Dreht die Rätselkarte um.  

An der unteren Kante seht ihr verschiedene Lösungsmöglichkeiten.

	» Nehmt die dazugehörige Waldkarte.  
An der oberen Kante seht ihr Blätter in Dunkel- und Hellgrün.

	» Haltet nun die untere Kante der Rätselkarte an die obere Kante der Waldkarte. 
Die hellgrünen Blätter zeigen euch die korrekte Lösung an.

GANZ WICHTIG:GANZ WICHTIG:
Dreht niemals 
„einfach so“  

eine Karte um! 
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Könnt ihr die uralte Feenweisheit auf diesem 
Pergament entschlüsseln und mir sagen, mit 
welchen magischen Lettern man meinen 
Namen, Frida, schreibt? 
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17 Waldkarten

Magier
2.  TIPP

3

Worum geht’s?Worum geht’s?
Ihr seid gefangen im Zauberwald. Und bevor die Nacht endgültig hereinbricht, müsst 
ihr unbedingt den Ausgang finden … 
Dieses Spiel könnt ihr nur gemeinsam gewinnen. Ihr spielt alle gleichzeitig und jeder 
darf jederzeit miträtseln und seine Gedanken einbringen. Knobelt euch zusammen 
durch den Zauberwald zurück in die Freiheit! Dafür habt ihr 75 Minuten Zeit.

So macht ihr das Spiel startklarSo macht ihr das Spiel startklar
	» Nehmt den Spielkarten-Stapel aus der Schachtel und legt davon die oberste 

Karte, die Deckkarte, in die Schachtel zurück.

	» Legt nun die nächsten 17 Karten, die Waldkarten, in einem Kreis auf dem Tisch 
aus (die Karten-Reihenfolge spielt hier keine Rolle). Eine dieser Karten zeigt die 
Fee, auf allen anderen Karten ist lediglich der Zauberwald zu sehen.

	» Die nächsten beiden Karten, Prolog und Epilog, legt ihr neben den Kreis aus 
Waldkarten.

	» Die nächsten 17 Karten, die Rätselkarten, legt ihr als Rätsel-Stapel bereit.

	» Die „Letzte Karte“ legt ihr zurück in die Schachtel.

	» Deckt jetzt die Waldkarte mit der Fee und dazu drei weitere beliebige 
Waldkarten auf. Die Waldkarten zeigen nun insgesamt vier geheimnisvolle 
Charaktere.

	» Zu jeder Waldkarte enthält der Rätsel-Stapel eine passende Rätselkarte, 
die denselben Charakter zeigt. Sucht zu jedem aufgedeckten Charakter die 
passende Rätselkarte aus dem Rätsel-Stapel heraus und legt sie – OHNE SIE 
UMZUDREHEN – in die Kreismitte.

	» Nehmt jetzt den Tipp-Stapel aus der Schachtel und legt die oberste Karte, die 
Deckkarte, zurück in die Schachtel. Legt den Tipp-Stapel griffbereit zur Seite.

	» Zusätzlich benötigt ihr einen Bleistift, Papier für Notizen und eine Stoppuhr  
bzw. einen Timer (nicht enthalten). 
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Dies ist eine Deckkarte. Ihr könnt
sie in die Schachtel zurücklegen.

N I C H T  M I S C H E N !
VOR S ORT I E RT !

17 Waldkarten
1 Karte „Prolog“
1 Karte „Epilog“
17 Rätselkarten

N I C H T  M I S C H E N !
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M AG I E R
Diese Schatzkarte zeigt euch, wo ich meine fünf 
wertvollsten Kristalle versteckt habe. In jeder 
Reihe, in jeder Spalte und in jedem Bereich be-
findet sich immer genau einer dieser Kristalle. 
Dabei berühren sich die Kristalle niemals, noch 
nicht einmal diagonal. Mit welchen Symbolen 
sind die fünf Stellen gekenn zeichnet, unter 
denen sich meine Kristalle verbergen?
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PROLOG

Der Sohn des Königs liegt im Sterben! Die heil-

kundigen Frauen und Männer dieses Landes 

sind völlig ratlos. Wenn nicht bald etwas 

geschieht, wird die Krankheit den Prinzen da-

hinraffen. Doch ihr seid im Besitz einer uralten 

Rezeptur, die Heilung verspricht. Deswegen 

seid ihr nun aufgebrochen, dem Königssohn 

Rettung zu bringen. Um keine Zeit zu verlieren, 

habt ihr den kürzesten Weg genommen: durch 

den rätselhaften Zauberwald.

Doch hier ist genau das eingetreten, wovor 

euch alle gewarnt haben: Ihr habt völlig die 

Orientierung verloren – ihr lauft im Kreis! 

Und jetzt bricht auch noch die Nacht herein. 

Euch bleibt nur noch eine gute Stunde, bevor 

sich totale Finsternis über das Land legt und 

ihr im Wald gefangen seid. Findet vorher den 

Ausgang, sonst kommt eure Hilfe für den 

Königssohn zu spät! Jede Minute zählt!

Dreht diese Karte jetzt um.
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E U L E
Von den zehn verschiedenen Runen auf meinem 
Baum sind vier magisch. Wer sie zum Leuchten 
bringt, kann das Wort EULE lesen. Welche 
Runen sind die magischen?     

35

R Ä U B E R
Wir Räuber geben uns untereinander immer 
mit einem geheimen Losungswort zu erken-
nen. So bemerken wir sofort, wer Freund und 
wer Feind ist. Auch ihr solltet mir schnellst-
möglich das Losungswort nennen, sonst …
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G E I S T
Schaut mir nicht direkt in die Augen, sonst 
müsstet ihr sterben! Nutzt einen Spiegel, dann 
seid ihr sicher! Aber vorher müsst ihr mir 
helfen: Welches Teil passt in mein magisches 
Puzzle?
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wenn ihr einen Tipp haben wollt.
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Vier aufgedeckte 
Rätselkarten

Rätsel- 
Stapel 

Tipp- 
Stapel 

Prolog- 
Karte 

Epilog- 
Karte 

	1 Spielkarten-Stapel

	 1	 Prolog-Karte
	 1	 Epilog-Karte
	 2	 Deckkarten
	 17	 Waldkarten
	 17	 Rätselkarten

1 Tipp-Stapel

	 2	 Deckkarten
	 48	 Tipp-Karten

5 Blatt 
Transparentpapier	

InhaltInhalt

Hurra, eure Antwort ist richtig:  
Die hellgrünen Blätter zeigen eure Antwort an? Gut gemacht!  
Das ist ein wichtiger Schritt Richtung Freiheit.  

Oh nein, eure Antwort ist falsch:  
Schade. Aber keine Sorge: Ihr könnt trotzdem weiterspielen! Notiert euch für die 
Schlusswertung, dass ihr eine falsche Antwort gegeben habt. Macht dazu einfach 
einen Strich auf eurem Notizblatt.

Oberkante Waldkarte

Unterkante Rätselkarte

Beispiel: 
Die Spitzen der hellgrünen 
Blätter zeigen auf die  
Buchstaben E – U – L – E.  
Die Lösung ist also „EULE“. 

EPILOGErneut spricht die Fee zu euch: „Bringt nun die 
Kreaturen im Kreis in die richtige Reihenfolge 

und beantwortet die große Frage: Bei welcher 
Kreatur befindet sich der Ausgang?“ 
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So wird’s gespieltSo wird’s gespielt
Jede Rätselkarte in der Kreismitte stellt euch vor ein 
Rätsel. Wählt nun eine beliebige dieser Rätselkarten, 
lest den Text laut vor und versucht das Rätsel zu lösen. 
Sprecht euch ab und einigt euch auf eine Antwort.

Hinweis: Bei manchen Rätseln müsst ihr auf der 
Rätselkarte etwas eintragen.  Legt dann vorher das Transparentpapier auf die Karte 
und schreibt mit dem Bleistift nur auf das Transparentpapier.

So überprüft ihr eure Antwort: 
	» Dreht die Rätselkarte um.  

An der unteren Kante seht ihr verschiedene Lösungsmöglichkeiten.

	» Nehmt die dazugehörige Waldkarte.  
An der oberen Kante seht ihr Blätter in Dunkel- und Hellgrün.

	» Haltet nun die untere Kante der Rätselkarte an die obere Kante der Waldkarte. 
Die hellgrünen Blätter zeigen euch die korrekte Lösung an.

GANZ WICHTIG:GANZ WICHTIG:
Dreht niemals 
„einfach so“  

eine Karte um! 
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F E E
Könnt ihr die uralte Feenweisheit auf diesem 
Pergament entschlüsseln und mir sagen, mit 
welchen magischen Lettern man meinen 
Namen, Frida, schreibt? 
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3

Worum geht’s?Worum geht’s?
Ihr seid gefangen im Zauberwald. Und bevor die Nacht endgültig hereinbricht, müsst 
ihr unbedingt den Ausgang finden … 
Dieses Spiel könnt ihr nur gemeinsam gewinnen. Ihr spielt alle gleichzeitig und jeder 
darf jederzeit miträtseln und seine Gedanken einbringen. Knobelt euch zusammen 
durch den Zauberwald zurück in die Freiheit! Dafür habt ihr 75 Minuten Zeit.

So macht ihr das Spiel startklarSo macht ihr das Spiel startklar
	» Nehmt den Spielkarten-Stapel aus der Schachtel und legt davon die oberste 

Karte, die Deckkarte, in die Schachtel zurück.

	» Legt nun die nächsten 17 Karten, die Waldkarten, in einem Kreis auf dem Tisch 
aus (die Karten-Reihenfolge spielt hier keine Rolle). Eine dieser Karten zeigt die 
Fee, auf allen anderen Karten ist lediglich der Zauberwald zu sehen.

	» Die nächsten beiden Karten, Prolog und Epilog, legt ihr neben den Kreis aus 
Waldkarten.

	» Die nächsten 17 Karten, die Rätselkarten, legt ihr als Rätsel-Stapel bereit.

	» Die „Letzte Karte“ legt ihr zurück in die Schachtel.

	» Deckt jetzt die Waldkarte mit der Fee und dazu drei weitere beliebige 
Waldkarten auf. Die Waldkarten zeigen nun insgesamt vier geheimnisvolle 
Charaktere.

	» Zu jeder Waldkarte enthält der Rätsel-Stapel eine passende Rätselkarte, 
die denselben Charakter zeigt. Sucht zu jedem aufgedeckten Charakter die 
passende Rätselkarte aus dem Rätsel-Stapel heraus und legt sie – OHNE SIE 
UMZUDREHEN – in die Kreismitte.

	» Nehmt jetzt den Tipp-Stapel aus der Schachtel und legt die oberste Karte, die 
Deckkarte, zurück in die Schachtel. Legt den Tipp-Stapel griffbereit zur Seite.

	» Zusätzlich benötigt ihr einen Bleistift, Papier für Notizen und eine Stoppuhr  
bzw. einen Timer (nicht enthalten). 
 

42 3

3

Dies ist eine Deckkarte. Ihr könnt
sie in die Schachtel zurücklegen.

N I C H T  M I S C H E N !
VOR S ORT I E RT !

17 Waldkarten
1 Karte „Prolog“
1 Karte „Epilog“
17 Rätselkarten

N I C H T  M I S C H E N !
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M AG I E R
Diese Schatzkarte zeigt euch, wo ich meine fünf 
wertvollsten Kristalle versteckt habe. In jeder 
Reihe, in jeder Spalte und in jedem Bereich be-
findet sich immer genau einer dieser Kristalle. 
Dabei berühren sich die Kristalle niemals, noch 
nicht einmal diagonal. Mit welchen Symbolen 
sind die fünf Stellen gekenn zeichnet, unter 
denen sich meine Kristalle verbergen?
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PROLOG

Der Sohn des Königs liegt im Sterben! Die heil-

kundigen Frauen und Männer dieses Landes 

sind völlig ratlos. Wenn nicht bald etwas 

geschieht, wird die Krankheit den Prinzen da-

hinraffen. Doch ihr seid im Besitz einer uralten 

Rezeptur, die Heilung verspricht. Deswegen 

seid ihr nun aufgebrochen, dem Königssohn 

Rettung zu bringen. Um keine Zeit zu verlieren, 

habt ihr den kürzesten Weg genommen: durch 

den rätselhaften Zauberwald.

Doch hier ist genau das eingetreten, wovor 

euch alle gewarnt haben: Ihr habt völlig die 

Orientierung verloren – ihr lauft im Kreis! 

Und jetzt bricht auch noch die Nacht herein. 

Euch bleibt nur noch eine gute Stunde, bevor 

sich totale Finsternis über das Land legt und 

ihr im Wald gefangen seid. Findet vorher den 

Ausgang, sonst kommt eure Hilfe für den 

Königssohn zu spät! Jede Minute zählt!

Dreht diese Karte jetzt um.
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E U L E
Von den zehn verschiedenen Runen auf meinem 
Baum sind vier magisch. Wer sie zum Leuchten 
bringt, kann das Wort EULE lesen. Welche 
Runen sind die magischen?     

35

R Ä U B E R
Wir Räuber geben uns untereinander immer 
mit einem geheimen Losungswort zu erken-
nen. So bemerken wir sofort, wer Freund und 
wer Feind ist. Auch ihr solltet mir schnellst-
möglich das Losungswort nennen, sonst …
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G E I S T
Schaut mir nicht direkt in die Augen, sonst 
müsstet ihr sterben! Nutzt einen Spiegel, dann 
seid ihr sicher! Aber vorher müsst ihr mir 
helfen: Welches Teil passt in mein magisches 
Puzzle?
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wenn ihr einen Tipp haben wollt.
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Vier aufgedeckte 
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Rätsel- 
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Tipp- 
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Prolog- 
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Karte 

	1 Spielkarten-Stapel

	 1	 Prolog-Karte
	 1	 Epilog-Karte
	 2	 Deckkarten
	 17	 Waldkarten
	 17	 Rätselkarten

1 Tipp-Stapel

	 2	 Deckkarten
	 48	 Tipp-Karten

5 Blatt 
Transparentpapier	

InhaltInhalt

Hurra, eure Antwort ist richtig:  
Die hellgrünen Blätter zeigen eure Antwort an? Gut gemacht!  
Das ist ein wichtiger Schritt Richtung Freiheit.  

Oh nein, eure Antwort ist falsch:  
Schade. Aber keine Sorge: Ihr könnt trotzdem weiterspielen! Notiert euch für die 
Schlusswertung, dass ihr eine falsche Antwort gegeben habt. Macht dazu einfach 
einen Strich auf eurem Notizblatt.

Oberkante Waldkarte

Unterkante Rätselkarte

Beispiel: 
Die Spitzen der hellgrünen 
Blätter zeigen auf die  
Buchstaben E – U – L – E.  
Die Lösung ist also „EULE“. 

EPILOGErneut spricht die Fee zu euch: „Bringt nun die 
Kreaturen im Kreis in die richtige Reihenfolge 

und beantwortet die große Frage: Bei welcher 
Kreatur befindet sich der Ausgang?“ 
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So wird’s gespieltSo wird’s gespielt
Jede Rätselkarte in der Kreismitte stellt euch vor ein 
Rätsel. Wählt nun eine beliebige dieser Rätselkarten, 
lest den Text laut vor und versucht das Rätsel zu lösen. 
Sprecht euch ab und einigt euch auf eine Antwort.

Hinweis: Bei manchen Rätseln müsst ihr auf der 
Rätselkarte etwas eintragen.  Legt dann vorher das Transparentpapier auf die Karte 
und schreibt mit dem Bleistift nur auf das Transparentpapier.

So überprüft ihr eure Antwort: 
	» Dreht die Rätselkarte um.  

An der unteren Kante seht ihr verschiedene Lösungsmöglichkeiten.

	» Nehmt die dazugehörige Waldkarte.  
An der oberen Kante seht ihr Blätter in Dunkel- und Hellgrün.

	» Haltet nun die untere Kante der Rätselkarte an die obere Kante der Waldkarte. 
Die hellgrünen Blätter zeigen euch die korrekte Lösung an.

GANZ WICHTIG:GANZ WICHTIG:
Dreht niemals 
„einfach so“  

eine Karte um! 



Wie geht es jetzt weiter? 
Egal ob eure Lösung richtig oder falsch war, fahrt nun wie folgt fort:

	» Legt die Rätselkarte zur Seite. Ihr braucht sie für das Schlussrätsel wieder.

	» Legt die Waldkarte aufgedeckt (Charakter nach oben) in den Kreis zurück.

	» Deckt eine beliebige neue Waldkarte aus dem Kreis auf, sucht die dazu passende 
Rätselkarte heraus und legt sie in die Kreismitte. Sind bereits alle Waldkarten 
aufgedeckt, überspringt ihr diesen Schritt.

	» Löst jetzt wieder ein Rätsel auf einer beliebigen Rätselkarte aus der Kreismitte 
und wiederholt die Schritte.

Das große Schlussrätsel
Habt ihr alle Waldkarten aufgedeckt und alle 17 Rätsel 
gelöst? Hervorragend! Dann lest jetzt die Vorderseite der 
Epilog-Karte vor und löst das Schlussrätsel.  
Glaubt ihr die Antwort zu  kennen? 
Dann dreht die Epilog-Karte um.

Holt euch ein paar Tipps!
Solltet ihr bei einem Rätsel mal völlig auf dem Schlauch 
stehen, könnt ihr euch einen Tipp geben lassen. Sucht dafür 
die zum Rätsel passenden Tipps aus dem Tippstapel heraus 
und entscheidet gemeinsam, ob ihr einen oder mehrere 
davon umdrehen und laut vorlesen wollt.
Sammelt alle verwendeten Tipps auf einem eigenen Ablage
stapel. Für jeden verwendeten Tipp erhaltet ihr am Ende des 
Spiels 1 Strafminute.
Wichtig: Sollte ein Tipp einmal nur bereits bekannte 
Informationen enthalten, erhaltet ihr dafür natürlich keine 
Strafminute.

Wollt ihr das Spiel Beginnen?Wollt ihr das Spiel Beginnen?
Dann lest jetzt beide Seiten der Prolog-Karte laut vor, startet danach die Stoppuhr 
(75 Minuten) und löst die Rätsel. 

SpielendeSpielende
Habt ihr das große Schlussrätsel gelöst? Haltet jetzt die Stoppuhr an und prüft, wie 
lange ihr gespielt habt! Zählt zu der Zeit, die ihr benötigt habt, für jeden Strich auf 
eurem Notizblatt 5 Minuten und für jeden verwendeten Tipp 1 Minute hinzu. Jetzt 
wird es spannend. Konntet ihr den Königssohn retten? Vergleicht eure Minuten mit 
der Tabelle.

65 Minuten  
oder weniger 

Ganz starke Leistung! Der Königssohn ist dank eures 
Einsatzes schnell wieder wohlauf und eure Tapferkeit wird zur 
Redensart: „Mutig sein wie die Helden vom Zauberwald!“

66–70 Minuten Nicht schlecht! Der Königssohn ist gerettet und wo ihr auch 
hinkommt, zieht man nun in Ehrfurcht den Hut vor euch.

71–75 Minuten Verflixt und zugenäht, das war knapp! Aber egal. Der 
Königssohn lebt und eure Namen sind nun in aller Munde. 

76 Minuten  
oder mehr

So ein Pech!  Ärzte aus einem fernen, fernen Land sind euch 
mit ihren Tränken und Salben zuvorgekommen. Aber es gibt 
bestimmt bald wieder eine neue Gelegenheit, eure Tapferkeit 
unter Beweis zu stellen.

5

ACHTUNG! 
Bitte lest zuerst diese Anleitung
und lasst die Karten zunächst  

in der Schachtel.

Für den Spielaufbau  
und das gesamte Spiel gilt:  

Ihr dürft euch die Rückseiten  
der Karten erst dann anschauen,

wenn das Spiel dies ausdrücklich erlaubt.
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