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WAS SIND EIGENTLICH TESSELS?

Tessels sind knifflige Teekesselchen-Ratsel, bei
denen die beiden Tessels so durch einen Begriff
ersetzt werden miissen, dass ein sinnvoller Satz
entsteht, zum Beispiel

Er hatte einen solchen
Tessels, dass selbst
sein Tessels lieber das
Weite suchte.

SPIELANLEITUNG

Ziehe die Punktekarte aus der Schachtel und lege sie
vor dir ab. Achte dabei darauf, dass du die Bildseite
der Ratselkarten nicht anschaust — es sei denn, du
mochtest dir den Spald verderben! Schiebe nun den
Kartenschuber so weit von unten aus der Schachtel,
dass du den ersten Ratselsatz lesen kannst.

Du kommst nicht gleich auf des Ratsels Losung?
Wenn du die Karte bis zur nachsten Markierung aus
der Schachtel schiebst, siehst du den ersten Hinweis.
Weiter unten auf der Karte gibt es noch einen zwei-
ten Hinweis, und zuunterst findest du die Losung.

Fiir ein richtig gelostes Ratsel ohne Hilfe
gibt es drei Punkte; hast du einen Hin-
weis gebraucht, erhaltst du zwei Punkte,
hast du zwei Hinweise gebraucht, er-
haltst du einen Punkt. Lege die Ratsel-
karte entsprechend deiner Punktzahl mit
der Riickseite nach oben an die Punkte-
karte an. Achte dabei darauf, dass du den
Kartenschuber zunachst wieder zurlick
in die Box gleiten lasst, so dass du die Hinweise und die
Losung auf der nachsten Karte nicht siehst. Nun kannst
du das nachste Ratsel 16sen.

Wenn du fuinf Karten gespielt hast, kannst du deine
Punkte zusammenzahlen und aufschreiben.10 oder 11
Punkte sind ein gutes Ergebnis, 12 oder mehr Punkte
sind hervorragend. Schaffst du es, dich beim nachsten
Mal selbst zu libertrumpfen?

Wenn ihr mit zwei Spielern um die Tessels-Meister-
schaft kampft, spielt ihr wie beim Solospiel fiinf oder
zehn Karten alleine durch und legt sie (auch in diesem
Fall natiirlich mit der Bildseite nach unten) jeweils neben
der Punktekarte ab. AnschlieRend spielt der zweite Spie-
ler dieselben Karten ebenfalls nacheinander durch. Am
Ende vergleicht ihr euren Punktestand — wer die meisten
Punkte hat, wird Tessels-Meister.

Eine weitere Variante fiir zwei Spieler: Natiirlich
konnt ihr euch auch gegenseitig die Ratselfragen
stellen und euch beim Raten abwechseln.

Wenn ihr mit mehr als zwei Spielern ratseln wollt,
dann legt ihr die Spielschachtel am besten auf den
Tisch, so dass jeder die Ratselkarte gut sehen kann.
Schiebt nun die erste Ratselfrage aus dem Schuber.
Jeder darf genau einen Losungsvorschlag laut rufen
—dabei muss keine bestimmte Reihenfolge eingehal-
ten werden. AnschlieBend wird der erste Hinweis ge-
zeigt — wieder darf jeder Spieler eine Ldsung nennen;
ihr konnt die erste Losung wiederholen oder euch fiir
eine neue Losung entscheiden; ebenso verfahrt ihr
mit dem Bildhinweis. Zum Schluss vergleicht ihr eure
Losungsvorschlage mit der Losung auf der Karte: Wer
als erstes die richtige Losung genannt hat, erhalt die
Karte. Derjenige, der nach zehn Runden die meisten
Karten gesammelt hat, wird Tessels-Meister.




