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Saulen und Statuen

Schritt far Schritt zum Ziel

Dieses kleine Ratsel stammt aus einer Reihe von Denksportaufgaben, die auf Basis einiger Aufgaben
aus dem Videospiel Call of the Sea entstanden. Nahere Infos zum Ursprung des Ratsels findet ihr
unter diesem Link.

https://fenrath.de/components/raetselecke-call-of-the-sea

Ausgangslage

Flr dieses Ratsel begeben wir uns in ein Fantasy-Setting. Die Abenteurer suchen die Unterstiitzung
einer Gottheit und miissen mehrere Priifungen bestehen, um sich wiirdig zu erweisen. Bei einer
dieser Priifungen finden sie sich in einem groRen rechteckigen Raum wieder. In der Mitte des
Raumes klafft ein bodenloser Abgrund. Auf der anderen Seite ist eine Tir zu erkennen.

Ausgang

A

Spieler

Mehrere Saulen ragen aus dem Abgrund. Auf drei dieser Sdulen (A, B und C) befinden sich Hebel. Auf
den anderen Saulen befinden sich je ein oder zwei Statuen, die in verschiedene Richtungen schauen.
Wird einer der Hebel gezogen, drehen sich die entsprechend markierten Sdulen mit den Statuen um
90° im Uhrzeigersinn (ist ein Buchstabe auf einer Sdule mehrfach vorhanden, dreht die Saule sich
mehrmals um 90° im Uhrzeigersinn).
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Auf der Saule A gibt es noch einen zweiten Hebel (nennen wir ihn mal den roten Knopf). Wird dieser

betatigt, steigen weitere Saulen aus dem Abgrund, in Pfeilrichtung je zwei Saulen (falls moglich, sonst
weniger).

Das Ziel der Spieler ist es, dass alle die gegenliberliegende Seite erreichen. Jedoch gibt es ein paar
Regeln zu beachten.

1. Alle Sdulen kénnen von den Spielern betreten werden.

2. Die Spieler diirfen sich nur waagerecht und senkrecht bewegen. Es diirfen auch keine Saulen
oder Liicken Gbersprungen werden.

3. Es darf maximal ein Spieler auf einer Sdule stehen. Spieler kénnen nicht aneinander
vorbeikommen.

4. Der rote Knopf funktioniert nur, wenn alle Spieler auf Hebelsaulen oder aulRerhalb des
Abgrunds stehen.

Wird eine dieser Regeln gebrochen, wird ein giftiges Gas freigesetzt, dass den Spielern tiber Zeit
Schaden zufiigt (andere Formen der Bestrafung sind hier natirlich auch denkbar).

Losung

Um das Ratsel zu I6sen, werden mindestens zwei Spieler bendétigt. Der hier vorgestellte Weg ist
lediglich ein Vorschlag. Andere Kombinationen an Hebeln und Bewegungen sind vielleicht auch
moglich.

Spieler 1 betritt Saule A

Spieler 1 betatigt Hebel A zweimal und driickt den roten Knopf

Spieler 2 betritt Saule B tiber den entstandenen Weg

Spieler 2 betatigt Hebel B dreimal, Spieler 1 betatigt Hebel A einmal und driickt den roten Knopf
Spieler 2 betritt Saule C tiber den entstandenen Weg

Spieler 2 betatigt Hebel C zweimal, Spieler 1 betatigt Hebel A einmal (kein roter Knopf!)

Spieler 2 kehrt zu Saule B zurlick und betatigt Hebel B dreimal

Spieler 1 drickt den roten Knopf
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Jeder Spieler sollte nun in der Lage sein, die andere Seite zu erreichen. Der genaue Ablauf wird im
Anhang noch einmal mit Bildern aufgezeigt.

Prasentation

Dies ist der perfekte Zeitpunkt flir den Einsatz einer Battlemap mit quadratischem Raster. Wer darauf
keinen Zugriff hat, kann z.B. auch ein Schachbrett verwenden (die hier vorgestellte Variante des
Réatsels nutzt ebenfalls 8x8 Felder).

Die Saulen A, B und C kénnen fix eingezeichnet werden und fiir die Sdulen mit den Statuen werden
Marker mit Pfeilen (oder vielleicht auch kleine Statuen aus dem 3D-Drucker) verwendet. Wird der
rote Knopf gedriickt, stellen weitere Marker die entstandenen Pfade dar. Haben die Spieler eigene
Figuren ihrer Charaktere, konnen sie diese auf dem Spielplan bewegen und so ihre Position
nachverfolgen. Ansonsten kénnen auch hierfiir Marker oder Wiirfel verwendet werden.
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Variationen

Dieses Ratsel bietet viele Moéglichkeiten, die Schwierigkeit zu erhéhen, oder zu verringern. FeldgroRe,
Ausrichtung der Saulen, Lange der entstehenden Wege und die Anzahl gleichzeitig drehender Saulen
kénnen variieren. Allerdings ist dies mit einigem Aufwand verbunden, da das ausknobeln guter
Positionen von Hebeln und Statuen fir ein forderndes Ratsel schon selbst ziemlich knifflig sein kann.

Wer die Schwierigkeit fiir die Spieler verringern méchte (oder einfach weitere Moglichkeiten bieten
will, ans Ziel zu kommen), kann erlauben, dass die Spieler auf den Saulen aneinander vorbeikommen,
oder Liicken Gberspringen kénnen (natirlich nur nach einer erfolgreichen Probe).

Zu guter Letzt waren da noch die Informationen, die man den Spielern zukommen lasst. Die hier
aufgezeigten Plane haben Buchstaben an den Saulen, die angeben, wie oft die entsprechende Saule
gedreht wird, wenn einer der Hebel gezogen wird. Diese Information kann man den Spielern
natirlich auch vorenthalten, sodass sie selbst ausprobieren miissen, was welcher Hebel macht.
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Losungsweg
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6. Spicler 2 beritigt Hebel C zweimal, Spieler 1 7. Spieler 2 betitigt Hebel B dreimal

betitigt Hebel A einmal (kein roter Knopfl) 8. Spieler 1 driickt den roten Knopf Alle Spieler gehen zum Ausgang

7. Spicler 2 kehrt zu Siule B zuriick
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