Kreuzwort Wiirfeln

Das faszinierende Wort-Knobelspiel fiir die ganze Familie

Spieler: Zwei und mehr. Material: Buchstabenwiirfel, Wiirfelbecher

Ziel des Spieles:

Jeder Spieler versucht, in jeder Spielrunde mdglichst viele Buchstabenw(rfel
Zu einer zusammenhéngenden Kreuzwort-Kombination aus waagerecht und
senkrecht lesbaren, sinnvollen Waortern zu verbinden.

Wer dabei am Ende die meisten Punkte erreicht, ist Sieger des Spieles.

Spielvorbereitung:

Zuerst wird auf einem Nofizzettel eine Tabelle mit den Namen der Spieler er-
stellt. Ein Spielleiter (der natiirlich selbst mitspielen darf) libernimmt die Rolle
des Schriftfiihrers. Er tragt die pro Runde erzielten Punkie fiir jeden Spieler in
die Tabelle ein. AuRerdem dbemimmt er auch die Aufgabe des Zeitnehmers.

Nun muss der Spieler bestimmt werden, der das Spiel erdffnet. Dazu nimmt
sich jeder Spieler einen Wiirfel aus dem Becher, ohne ihn anzusehen. Der
Spieler mit dem hdchsten Buchstabenwert darf beginnen.

Spielverlauf:

Der erste Spieler legt alle Wiirfel in den Wiirfelbecher, schilttelt kraftig und
stiilpt die Wiirfel auf den Tisch.

Befinden sich unter den nun sichtbaren Buchstaben keine bzw. nur ein ein-
ziger Selbstlaut, so darf noch einmal gewdirfelt werden. Der Spigler hat jetzt
die Aufgabe, innerhalb von zwei Minuten aus den geworfenen Buchstaben
Worte zu bilden, die er nach Art von Kreuzwortratseln anlegt. Dabei gelten
nur Worter, die in einem Wérterbuch zu finden sind, sowie Mehrzahlbildungen
und alle Arten von Beugungen. Nicht erlaubt sind Namen, Eigennamen, Ab-
kiirzungen, Dialekt- und Fremdwdérter sowie geografische Bezeichnungen.

Unter den Wiirfeln befindet sich ein Wiirfel mit Joker:

Er kann jeden beliebigen Buchstaben ersetzen, hat jedoch keinen Buchsta-
benwert. AuBerdem gilt, dass der Buchstabe, den ein Joker ersetzt hat, auch
in anderen angelegten Kreuzwortern der gleiche sein muss.



Wahrend der varhandenen Zeit von 2 Minuten darf der Spieler beliebig die
Buchstaben ausprobieren. Ist die Zeit abgelaufen, muss er fertig sein. Danach
wird die Wertung der Kreuzwort-Komination vorgenommen.

Der Punkt-Wert einer Kreuzwort-Kombination:
Jede Kreuzwort-Kombination wird mehrere Warter enthalten, die senkrecht
und waagerecht zu lesen sind.

Um den gesamten Punkt-Wert zu bestimmen, miissen zunichst die Buch-
stabenwerte der vorhandenen Wérter addiert werden. Dabei diirfen Buch-
staben, die in zwei Wortern gleichzeitig vorkommen, zweimal gezahlt werden.
Joker haben keinen Wert.

Der Buchstabenwert der tibriggebliebenen Buchstaben wird ebenfalls addiert
und dann vom Ergebnis der Kreuzwort-Kombination abgezogen.

Die verbleibenden Punkte werden in der Tabelle beim betreffenden Spieler
eingetragen. Solite das Ergebnis der nicht verwendsten Buchstaben hiher
sein als der Gesamtwert der Kreuzwort-Kombination, so wird dieses Spiel flir
den betreffenden Spieler mit "0" (Null) gewertet.

Beispiel fiir eine Kreuzwort-Kombination:

Spielende:

Man spielt eine vorher vereinbarte
Zahl von Runden. Danach werden
die pro Runde erzielten Ergebnisse
der einzelnen Spieler zum
Gesamtergebnis addiert. —

ALTENBURGER

Gewinner ist, wer die hochste Punktzahl erreicht. SEVes




