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Neueste Entdeckungen ...

... fuhrten den englischen Arcle@®n Dr. Hensch
Stone zuriick nach England. Er hatte Hinweise zu
Kammer der Weisen erhalten, die sich in Stoneheng
befinden sollte. Dort entdeckte er auf einer Tafe
einen runenverzierten Kubus.

Es stellte sich heraus, dass die Magier an der Ak:
demie von Stonehenge mit diesen Kuben ihre Gab
der Vorhersage trainierten. Die Erfahrensten unte
ihnen konnten gezielt einen kurzen Blick in die
Zukunft werfen.

Das Werfen dieser Kuben zur geselligen Unterhaltun
war in den Tavernen und Schenken sehr populér unc
verbreitete sich bald im ganzen Land.

In der Kammer entdeckte Dr. Hensch Stone bei der
Kubus eine uralte Schriftrolle. Diese beschrieb di
Verbindung des bekannten Spidlizard zu dem
Kubus, den wir heute Wirfel nennen.



Die Aufgabe

Sagt die Wiirfelergebnisse genau vorher und mact
so die meisten Punkte. Der Seher wirft die Wirfe
bis zu dreimal. Nach jedem Wurf schaut ihr, ob eure
Vorhersage eingetreten ist.

Die Vorbereitung

Jeder von euch erhélt &latt der Vorhersagaund
nimmt sich einen Stift. Wer zulet#tizard gespielt
hat, wird der erste Seher und erhalt3bbaerkarte
sowie diesieben Wiirfel

Die Wirfel
Jeder der sieben Wiirfel zeigt die vier Farben:
BlauT (Menschen)  Griin € (Elfen)
Rot® (zwerge) Gelb® (Riesen)
Die beiden iibrigen Seiten zeigen je einen Wikard
und einen Narren(n.

Der Ablauf
lhr spielt Gber mehrere Runden, wobei jede Rund
zwei Phasen hat:

1 Die Vorhersage

1 Das Wirfeln& das Werten



Die Vorhersage

Reihum macht ihr alle eine Vorhersage und nagert s
auf eurem Blatt. Durch Erflllen eurer Vorhersage ko
ihr Punkte bekommen und sie bestimmt, wer der Seh
der néchsten Runde wird.

Der Seher dieser Runde sagt genau voraus, w
viele Symbole einer Farbe er wirfeln wird. Die
Vorhersage besteht also aus eral (15) und
einerFarbe(Grin, Rot oderBlay, also z. B.
5x Grun. Der Seher notiert die Vorhersage auf den
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entsprechenden Feld seines Blattes mit Kirgsn
und sagt sie seinen Mitspielern an.

Reihum im Uhrzeigersinn macht so jeder von eucl
eine Vorhersage. Dabei misst ihr eimgere \VVor-
heisage machen, als eure Mitspieler in dieser Runc
gemacht haben.

Wizards, Narren oder ein auf eurem Blatt bereits
gevertetes Feld dirft ihr nicht vorhersagen.

Minerva ist Seher und erhalt die Seherkarte sowic
die Wirfel. Sie sa@ix Grinvorher. Dann ist Harry

an der Reihe und sagk Blau Gregor entscheidet
sich fur2x Rot




Nachdem ihr alle eine Vorhersage gemacht habt
bestimmt der Seher eine der vier Farben, die al
gewirfelten Wizard¥y annehmen — die Wizard-
farbe. Damit zahlen fialle Spieler die Wizards als
Waiirfel dieser Farbe.

Sagt der Seher keine Wizardfarbe an, ist die Fart
seiner Vorhersage — die Seherfarbe — automatisch
dieser Runde die Wizardfarbe.
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Minerva hat 5x Griin vorhergesagt. Um dieses
hohe Ergebnis zu erreichen, bestimmt sie Grin a
Wizardfarbe. So zahlen alle gewurfelten Wizards
als Grun.

Der Seher

Eure Vorhersagen bestimmen®8eheffiir die ndchste
Runde. Wer die Vorhersage mit digrchsten Zahl

in eineranderen Farbeals der Seherfarbe gemacht
hat, erhalt die Seherkarte. Haben mehrere Spiels
die héchste Vorhersage gemacht, erhalt derjeaige c
Karte, der diese Vorhersage zuerst gemacht hat.



Harry und Gregor haben beide eine Vorhersage in
Hohe von 2 in einer anderen Farbe als der Seleerfart
Grun gemacht. Harry hat seine Vorhersage jedocl
zuerst gemacht. Er wird daher Seher fir die nachs
Runde und erhalt die Seherkarte.

Machen alle Spieler ihre Vorhersage in der
Seherfarbe, wechselt der Seher nicht.

Das Wiirfeln

Nun darf der Sehdyis zu dreimalwurfeln. Er wirft
beim 1. Wurf alle sieben Wiirfel. Beim 2. und 3.
Wourf darf der SehdreliebigeWurfel neu werfen.
Nach jedem Wurf darf jeder Spieler aussteigen
und den Wurf fir sich werten. Entscheidet sich de
Seher daflr vorzeitig auszusteigen oder hat er bere
dreimal gewurfelt, missen alle Spieler werten, di
dies noch nicht getan haben.



1. Wurf .
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Mit Minervas 1. Wurf ist Harrys Vorhersage

(2x Blauprfullt und er steigt aus. Minerva legt zwei

grune Wirfel und einen Wizard beiseite und wurfelt

die Ubrigen Wirfel neu. Sie verzichtet auf ihren

3. Wurf, da sie ihre Vorhersa@g Grin)erfullt hat.

Weil Minerva aussteigt, muss auch Gregor werten.
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Das Werten

Wertet ihr, vergleicht ihr eure Vorhersage mit allen 7
Wairfeln. Habt ihr die Anzahl der Wiirfel einer Farbe
genauvorhergesagt, so notiert ihr ¥inn das Feld
eurer Vorhersage. Simtehr oderweniger Wirfel

in eurer vorhergesagten Farbe zu sehen, notiert ihr ¢
Differenz. Vergesst dabei nicht, die Wizards zu de
Wirfeln der Wizardfarbe hinzuzuzahlen.

Minerva Harry Gregor
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Minerva und Harry haben ihre Vorhersage erfullt
und notieren sich elk. Gregor hax Rotvorherge
sagt, Minerva hat aber niix Rogewdirfelt. Er notiert
sich bei seiner Vorhersage die DifferenZ.von
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In der nachsten Runde hat Harbx Griin vor-
hegesagt, GregoBx Rotund Minerva 4x Grin
Nach dem dritten Wurf kann immer noch keiner
seine Vorhersage erflllen. Gregor notiert sich di
Differenz vonl. Harry und Minerva machen eine
Narrenwertung, notieren b2k Narrein X und bei
ihrer Vorhersage eirte
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Minerva gewinnt das
Spiel mit 23 Punkten.
Harry und Gregor
haben jeweils 13
Punkte, aber Harry
hat weniger Narren
wertungen gemacht.
Also wird er Zweiter.







Gregor sagbx Gelbvorher, Minerva2x Rotund
Harry 3x Gelb
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Nach dem 3. Wurf werten Gregor und Minerva

jeweils ein doppeltes. Harry muss die doppelte
Differenz vordt werten.



Minerva sagtsx Griinvorher, Harry4x Griinund
Gregor2x Gelb Wizardfarbe ist Grun.

Nach dem 3. Wurf notiert sich Minerva als
doppelte Differenz, Harry notiert sich ein doppelte:
X. Gregor macht eine Narrenwertung und notiert ein
X bei2x Narrund eined anstatt ded Minuspunkte

bei seiner Vorhersage.
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Nach dem 1. Wurf sagt Gregdix Rotvorher,
Minerva 1x Blauund Harry 2x Griin Gregor muss
mindestens 3 Wirfel neu werfen, bevor ein Spiele
werten darf. Danach darf er noch einmal wiirfeln.
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Harry dreht zwei Wirfel auf Gelb und sagp Gelb
vorher. Minerva und Gregor machen ebenfalls ihre
Vorhersage. Harry muss die restlichen 5 Wirfel
werfen, bevor ein Spieler werten darf. Danach darf €

noch eimal wirfeln.
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Harry sagt 3x Blauvorher, Gregorlx Gelbund
Minerva 2x Griin die Wizardfarbe ist Blau.
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Nach dem 3. Wurf wertet Harry durch dies#iz-
lichen Farbwurfel eir Gregor eirX und Minerva
einel.




Minerva sagt5x Gelbvorher, Harry 2x Rotund
Gregor3x Griin
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Nach dem 3. Wurf wertet Minerva (2 Gelb + 2 Wizards
+ 1 Narr) und Harry ebenfalls eifi(1 Rot + 1 Narr). Gregor
notiert einX beilx Narrund einé bei seiner Vorhersage.
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Gregor sagbx Griinvorher, méchte aber kein Feld
streichen. Minerva sagk Griinvorher und streicht
ihre 1 bei 2x Griin Harry sagt2x Blauvorher und
streicht sein2 bei 3x Blau



Harry ist Seher und sagk Blauvorher. Daher darf
er funfmal wurfeln.
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Gewirfelte Wizards zahlen nicht. Er wertet nach
seinem 5. Wurf die Differetiz



Gregor sagbx Gelbvorher, Minerva3x Gelbund
Harry 3x Griin
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Nach Gregors 2. Wurf steigt Minerva aus und notiert
sich jeweils elK bei 3 Narren und bei ihrer Vorhersage.
Harry hat seine Vorhersage erfiillt und notieriXelrei

seiner Vorhersage. Gregor wirfelt weiter.



Nachdem Harry5x Rotvorhergesagt hat, machen

Gregor und Minerva ihre Vorhersagen geheim.
Zufalig sind ihre Vorhersagen gleich. Beide sage
2x Blaworher. Da Gregor reihum der nachste Spiele
nach Harry ist, wird er zum Seher der nachsten Run
de und erhélt die Seherkarte.



