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RAVENSBURGER SPIELE® NR. 01 1940

G d AUTOR: MANFRED LUDWIG -
< 4 BEI NACHT UND NEBEL - GRAFIK: MICHAEL PLEESZ/JEAN MICHEL PAILLE

Ein Suchspiel fiir 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren
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Spielplan mit 4 Drehscheiben, 80 Abdeckoigtichen / /
s o] A (+ 5 Aeservs), 4 Tascheniampen-Spieificursn “'/
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3 12 geslbe Lichtchips, 1 Anieitung. S
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In einer dunklen Nacht haben sich einige Freunce zU siner
Mutprobe verabredet: Wer von innen schafft es, den geheim-
a Ghé’__; > nisvollen Waidsee zu umrunden? Im Lichtkege! der Taschen-
2 lampe scheint der Weg auf. Doch Vorsicht! Fidiziich ziehen 5 ~
s Nebelschwaden auf, Eulen heulen durch die Nacht - da kann
58 o man leicht die Orientierung verlieren ...
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¥ ZIEL DES SPIELS .
o - Mit Orientierungssinn, Mut und Schnelligksit missen sich cie
Spieler sinen Weg suchen! Wer als erster nach 3 Sunden um .
'T:& O den Waidses wieder zu seinem Ausgangspunkt zurickkommt, 1‘,
o So hat gewonnen!
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AUF GEHEIMNISVOLLEN SCHLEICHWEGEN ZUM ZIEL — o
WER DEN RICHTIGEN WEG FINDET, GEWINNT! °
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VORBERETUNG

Var Deghin des Spiels werden dies Alddeckplittchen auf die
Ldcher lm Splelplan gelegl, so Jdal nienand sehen kann,
welche Farbe sich dammter helindcl Jeden Spleler waihil sich
eine Splelfigur aus uned selad sie aul sein Startfell Zasalzlich
arthidll jeder 3 gelbe Lichlchips, Jetzl werden alle Tnehischin-
Licn noch um elne Mankienung in belishiger Tiehlong vendreht -
tind los gebt dle Suche wach e aichligen Weg duichs
Lhankel!

SPIEL REGIEL

Es wihidd oy Ulirzeigersinn um den See gezogen, D jingste
Spdeler beginnt, Ev ninnnt selie Spielligur und zieht sie aul ein
beliehiges Machbeaiteld, welches mit demn Staetleld durch
einen Weg verbunden isl, Dabei schielit eninuner das Aldecle-
plalichen des erreichlen Feldes auf Jas Ausgangsleld zunick.
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Iias aulyedeckle Loch kann diei verschledene Fatben zeigen.
WML [Komml inter dem Abdeckplitichen eln Stiicle dos
Wﬁ*{"‘ grauen Waldweges zum Vorschuin, Ist der Wey lrel.
Dar Spieler muly sotonl aul ein weileres Hachbaleld zichen,
das Aldeckplltchen auf das Feld zurickschiehen, das er
geraile verlassen hal lsw.

Llb o Vandel er aul einem weillen Feld, behindem Tebel-
I.;.ﬂ-i, schwaden lanzzeilig die Sichl: Eomuld stehen blaiben

uned it erst dann wellerziehan, wenn e wiader an der Reilhe
isl

-‘r“:‘{- 1 andet er auf elnem roten Feld, hal der Spicler villig
el lie Odentierong verloren. Er muld stlehoenbleiben vnd
heim ndichslen Zug einmal ansselzen.

Dianach st der ndchsle Spicleran der Beihe, seinen Weg nder
haschnichenen Weise aulzunchimen,

Fremde Spielligien werden nichl hinansgeworlon oder iiber-
sprungen. Man muf die Spielfigur umgehien und versuchen,
cine andere Forlselzung des Weges zu finden,
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Das auigedeckis Loch kann drai verschiedene Farben zeigen:

-t Kommt unter dem Abdeckplatichen ein Stlck des
% grzuen Waldweges zum Varschein, ist der Weg irei.

Der Spisier muB safort auf sin weiteras Nachbarisid zishen,

das Abdeckplattchen auf das Feld zuriickschieben, das er

gerade verlassan hat usw.

Mo | et er auf einem weiBen Feld, behindem Nebs!-
Lan

igﬂi schwaden kurzzeitig die Sicht: Er mul stehen bieiden
und darf erst dann weitarzishen, wenn er wieder an der Reine

ist. 3

. Landet er auf sinem roten Feld, hat der Spicler véilig
% die Orientierung verioren. Er mu8 stehenbiziben und
beim nachsten Zug einmal aussetzen.

Danach ist der néchste Spieler an der Reihe, seinen Wegin der
beschrizbenen Weise auizunehmen.

Fremde Spielfiguren werden nicht hinausgeworfen cder lber-
sprungen. Man mu@ die Spielfigur umgehen und versuchern,
eine anders Fortsatzung des Weges zu finden.
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Nach jeder Runde um den See missen cie Spieler auf ihrﬁ'}

Startfeld zurlick. Kommt ein Spieler auf seinem Startfeld an,
bieibt er dort bis zum nédchsten Zug stehen und gibt sinen
Lichtchip ab.

° ENDE DES SPIELS ®

Wer zuerst drei Runden um den See gezogen ist und alle Licht-
chips abgegeben hat, ist der Gewinner des Spigls.

NOCH EINIGE TIPS

Die Abdeckplattchen missen beim Zurlickschieben genau
auf das Loch geschoben werden, damit niemand sahsn kann,
welches Farbfeld sich darunter verbirgt.

s ist wichiig, auch die Wege, die die Mitspieler nehmen, zu
beobachten, und dabei zu versuchen, sich zu merken, we die
grauen, weiBsn oder roten Feldar sind.

Die Drehscheiben dirfen wahrend sines Spiels nicht mehr

verdreht werden.

Wer noch mehr Nervenkitzel sucht, kann auch folgende Ragsl

ainfihren: Wer auf 2in rotes Feld zieht, mull zuriick auf seir
tartfeld und von dort wieder neu starien.

2 1890 by Otto Maier Verlag Ravensburg

Otto Maier Verlag Ravensburg

° ° ~
b5,

(8]

[a}

28

vy

3

4t




