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RATSELSAMMLUNG

Hier findet ihr eine Sammlung an Ratseln, die ihr in euren Abenteuern verbauen kénnt. Die meisten Ratsel
sind so offen gehalten, dass sie entsprechend immer auf das eigene Abenteuer anpassbar sind. Wenn ihr
weitere Ratsel habt, fugt sie gerne unten ein.

Wortratsel beinhalten all diejenigen Ratsel, die zum Ziel haben ein einziges Wort oder einen Begriff
herauszufinden.

Was bin ich - Sarg

Rdtsel:

,Der es macht, der will es nicht;
der es trégt, behdlt es nicht;

der es kauft, der braucht es nicht;
der es hat, der weif3 es nicht.

Wer bin ich?”

Lésung:

Der Sarg

Was bin ich - Geheimnis
Rdtsel:
~Wenn du mich hast, willst du mich weitergeben.

Wenn du mich weitergibst, bin ich nicht mehr ich.

Was bin ich?”

Lésung:

Das Geheimnis

Was bin ich - Nase

Rétsel:

»Ich habe zwei Fliigel, kann aber nicht fliegen.

Ich kann laufen, jedoch aber nicht gehen.

Ich habe ein Bein, aber kann nicht stehen.

Ich trage eine Brille tragen, aber kann nicht sehen.

Wer bin ich?”



RATSELSAMMLUNG

Lésung:

Die Nase

Mathematische Ratsel umfassen alles, was direkte Mathematik bendtigt, so wie Zahlenratsel, Rechenratsel,

etc.

Meine Schwester ist doppelt so alt

Die Zahlen kénnen variieren, nur die Lésung muss dementsprechend angepasst werden.

Ich bin 15 Jahre alt und meine Schwester ist doppelt so alt wie Ich. Wie alt ware Ich, wenn sie 68 Jahre alt
ware?

Losung

Die Differenz zwischen den Schwestern ist
15 Jahre. Wenn die Schwester 68 Jahre alt
ist, bleibt die Differenz von 15 Jahren. Ich
ware also 53 Jahre alt.

Zahlenkette

Es werden immer Zahlen in einer Reihe aufgezahlt und es muss die letzte Zahl erganzt werden. Wie die
Reihe aufgebaut ist, kann ganz unterschiedlich sein. Auch die Komplexitat kann hier variieren. Hier sind ein
paar Beispiele:

Beispiell - einfach:
1491625772

Losung

36 -Immer 12, 22...und 62
Beispiel2 - mittel:
1491625777

Losung

36 - Immer 12, 22...und 62

Beispiel3 - schwer:
27 88 271 820 2467 ??7?

Losung
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7408 - Immer die vorige Zahl * 3 und +7
rechnen.

Chiffre sind Verschlusselungsverfahren von meist Texten, die die Spieler entschlisseln mussen um an
Informationen zu gelangen.

Caeser Verfahren

Es gibt beim Verfahren verschiedene sogenannte Schlussel. Mit diesen Schlisseln lassen sich verschiedene
Buchstaben kodieren.

Z.B wird beim Schlissel 3 der Buchstabe A zum Buchstaben D. Oder beim SchlUssel 1 wird der Buchstabe A
zZu B.

Je nach Nummer der SchlUssel wird der entsprechende Buchstabe mit dem ensprechenden Buchstaben an
der angegebene Stelle (hier 3 von A), vom Ausgangspunkt des jeweilig zu entschlisselnden Buchstaben,
ersetzt. Wenn man bei einem Buchstaben hoher als bei Z ist fangt man wieder bei A an.

Das System wird einfach ersichtlich, wenn man den Buchstaben Zahlen zuordnet. Dies kdnnte fUr eine
weitere Ratselmoglichkeit sorgen, wenn man es entsprechend vorbereitet. Normalerweise fangt man bei A
und 1 an bis Z 26, dann ist erkennbar um wie viel die Buchstaben verschoben sind.

Beispiel:

Klartexttt ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Geheim:HIJKLMNOPQRSTUVWXYZABCDEFG

Textstellenverschliisslung

Welchen Hut hab ich auf

Hutratsel

Vier Gefangene sitzen in je einer Zelle und sind dort angekettet. Einer der Gefangenen sitzt hinter einer Wand
und kann nicht gesehen werden. Die anderen drei sind in einer Linie aufgestellt, sodass sie nur die
Gefangenen vor sich erkennen kénnen. (s. Skizze). Die Nummern in dieser Skizze sind die Nummern der
Gefangenen. Die Gefangenen wissen, dass jeder von ihnen einen Hut tragt und dass 2 der vier Hute rot sind
und dass die anderen 2 grun sind. Kein Gefangener kann seine Blickrichtung andern oder seine Position
verlassen. Keiner der Gefangenen weil3 welchen Hut er selbst tragt. Sobald einer der Gefangenen in der Lage
ist zu sagen welchen Hut er selbst tragt, werden alle freigelassen.



Pfeil = Blickrichtung des Gefangenen

Lésung:

Gefangener Nummer 3

Der Gefangene Nummer 4 sieht, dass die
beiden Gefangenen vor ihm verschiedene
Hute tragen. Da er nicht weild welchen Hut
der Gefangene Nummer 1 hat, kann er
nicht sagen welchen Hut er selbst tragt und
schweigt. Da Gefangener Nummer 3 hort,
dass Gefangener Nummer 4 nichts sagt,
kann er schlussfolgern, dass dieser nicht
weild welchen Hut er selbst tragt. Dies kann
nur der Fall sein, wenn Gefangener
Nummer 2 und 3 verschiedene Hiite
tragen. Gefangener Nummer 3 sieht
welchen Hut Gefangener Nummer 2 tragt
und weil3, daher, dass er selbst den
andersfarbigen tragt.

Zwei Wachen einer lugt
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A ?)V?
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Welche Gefangener ist in der Lage zu sagen welchen Hut er tragt?

Zwei Personen stehen zwei Turen. Euer Ziel ist es herauszufinden, welche die Tir ist, durch die ihr musst. Eine
der Personen lugt allerdings immer, wahrend die andere immer die Wahrheit sagt. Welche Frage stellt ihr um

die Antwort herauszufinden?

Lésung
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"Wenn ich die andere Person fragen wurde,
welche Tur die richtige ware, welche
Antwort wirde sie mir geben?" Egal welche
der beiden Personen du fragst, sie wird
immer die falsche Tlr nennen, somit weilst
du, dass die Andere dementsprechend die
Richtige ist.

simple nim
Dieses Ratsel wird normalerweise gegen einen NPC gespielt. Es werden 13 Mlnzen auf den Tisch gelegt,
die Spieler ziehen abwechselnd 1 bis 3 MUnzen. Die Person, die die letzte Minze nimmt hat verloren.

Lésung:

Die Pramisse ist, dass nim ein Spiel ist,
welches der Gegenspieler immer gewinnt.
Der Spielleiter bringt den Spieler dazu
anzufangen und fullt seinen Zug immer auf
4 auf (nimmt der Spieler 1, nimmt der
Master 3; nimmt der Spieler 2, nimmt der
Master 2; nimmt der Spieler 3, nimmt der
Master 1). Dadurch muss der Spieler
automatisch immer die letzte Minze
nehmen und hat immer gewonnen

nim

Wolf Ziege Kohl

Ein Bauer hat einen Wolf, eine Ziege und einen Kohlkopf, die er tber einen Fluss bringen will. Er hat dazu ein
Boot, auf dem er immer maximal 2 von seinen Besitztimern mitnehmen kann. Lasst er die Ziege und den
Wolf allerdings allein, isst der Wolf die Ziege, lasst er Ziege und Kohl allein, isst die Ziege den Kohl

Losung

Ziege hin >  allein zurtick >
Wolf hin> | Ziege zurlck >
Kohl hin> | allein zurlck >

Ziege hin > | Alle auf der anderen Seite

Personen liberqueren eine Briicke

Vier Personen wollen bei Nacht eine Briicke Uberqueren. Das geht allerdings nur im Licht einer Laterne, da es
dank der Dunkelheit sonst unmaglich ist.

Die Laterne hat allerdings nur eine begrenzte Brenndauer und der Lichtkegel Platz fir zwei Personen, somit
muss also eine efektive Losung gefunden werden.

Person Dauer zum Uberlaufen



A 5

B 10
Cc 20
D 25

Die Lésung ist nur dann richtig, wenn die klirzeste Zeit erreicht wurde

Lésung

A und B Uberqueren die Brucke, A kehrt mit
der Laterne zuruck. AnschlieRend gehen C

und D als die beiden langsamsten

gemeinsam hinlber, die Laterne bringt B

zurlick, bevor er zusammen mit A die

Brucke ein weiteres Mal Uberquert. Dieser
Plan bendtigt nur 10+5+25+ 10+ 10 =60

Minuten.

3 Lowe, 3 Buffel
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In der Savanna befinden sich 3 Buffel und 3 Lowen, die einen Fluss Uberqueren wollen. Dazu steht ihnen ein
Boot zur Verfligung, welches maximal 2 Tiere transprtieren kann und nicht leer reisen kann. Nun begibt es
sich aber, dass die Léwen, sollten sie auf einer Seite in der Uberzahl sein, die Buffel fressen. Schafft ihr es die

komplette Gruppe Uber den Fluss zu bekommen, ohne, dass jemand gefressen wird?

Losung

2 Léwen
reisen mit
dem Boot
>

1 Léwe
reist
zurlck >

2 Buffel
reisen mit

dem Boot
>

1 Léwe
reist
zurick >

1 Lowe
reist
zurlck >

2 Buffel
reisen mit

dem Boot
>

1 Léwe
reist
zurlck >

2 Léwen
reisen mit
dem Boot
>

2 Loéwen reisen
mit dem Boot >

1 Buffel und ein
Lowe reisen
zurlck >

2 Lowen reisen
mit dem Boot >

Alle
angekommen

Visuelle Rastel umfassen alle Ratsel, die hauptsachlich darauf basieren, dass die Spieler ein Bild vor sich

liegen haben.
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9 Punkte 4 Linien

Verbinde 9 Punkte, die in einem 3x3 Feld angeordnet sind mit 4 geraden Linien, ohne den Stift abzusetzen.

Losung

Gruppenratsel zeichnen sich damit aus, dass verschiedene Teile der Gruppe, verschiedene Informationen
oder Mittel erhalten und sich so absprechen mussen, dass sie gemeinsam das Ratsel [6sen kdnnen.
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Praktische Ratschel beschreiben alle Ratsel, welche die Spieler aktiv mit irgendetwas Physischen
interagieren lassen. Das kann auch durch ein Computerprogramm geschehen, allerdings ist der
entscheidende Teil, dass die Spieler das vor ihnen befindliche aktiv verandern um zu einer Losung zu
finden.

Streichholzer

Schafe einzeunen

Kompetitive Ratsel beruhen auf dem Prinzip der gegenseitigen Herausforderung, sprich, Spieler gegen
Spieler.

Bild(er)raten

Die Spieler bekommen Sttickweise ein Bild gezeigt. Je nach Variante wird dieses entweder mit der Zeit
immer scharfer, wird erst fertig gemalt (immer mehr Elemente hinzugefligt) oder Stiickweise aufgedeckt.

Wer zuerst errat worum es sich handelt hat gewonnen. Wer falsch rat hat verloren.



LIZENZ UND QUELLEN

Dieses Buch wurde am 9. September 2026 automatisch aus dem How-to-be-a-Hero-Wiki (howtobeahero.de)
zusammengestellt. Die Texte stammen von der Wiki-Community und stehen unter der Lizenz Creative Commons
Namensnennung - Nicht-kommerziell - Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 (CC BY-NC-SA 4.0). Du
darfst das Buch teilen und verandern, solange du die Quelle nennst, es nicht kommerziell nutzt und Bearbeitungen
unter derselben Lizenz weitergibst.

Die Autorinnen und Autoren jeder Seite findest du in der Versionsgeschichte im Wiki. Aktuelle Fassungen,
Diskussionen und Korrekturen gibt es dort ebenfalls, dieses PDF ist eine Momentaufnahme.

How to be a Hero e. V., https://howtobeahero.de
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