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Spiele in einheitlichem, handlichem Klein-
format. Besonders praktisch fur die Reise
oder als originelle Mitbringsel. Spiel-
material meist aus stabilem Kunststoff.
Auch fir kleine Spielerrunden geeignet.
Die Serie enthédlt Spiele, bei denen ge-
schickte Taktik, rasches Erkennen einer
Spielsituation und vorausschauende Be-
rechnung zum Sieg fiihren.

Fiir Leute, die SpaB am Denken haben!

Worterklauer

Kreuzwortspiel flr 2 Personen

von Alex Randolph

Ravensburger Spiele Nr. 6025 3145

Inhalt: 1 Spielbrett, 100 Buchstabensteine,
1 Beutel, 1 Wiirfel, 5 Chips, Sanduhr

Bei diesem vertrackten Kreuzwortspiel geht
cs mit jedem Zug um Sieg oder- Niederlage.
Der Zufall spielt ein wenig mit, aber entschei-
dend ist die Findigkeit der Spieler. Man darf
allerdings auch nicht zu lange liberlegen,
denn die Sanduhr lauft unbeirrbar mit.

Die Buchstabensteine zeigen auf beiden Sei-
ten den gleichen Buchstaben, jedoch auf
verschiedenem Farbgrund — orange und



grin. Der eine Spieler legt Wérter mit der
orangefarbigen Seite, der andere mit der
grunen. Bei jedem Zug geht es darum, mog-
lichst viele Steine in der eigenen Farbe auf
dem Brett unterzubringen. Die Sache hat nur
einen Haken: Die Wérter auf dem Brett sind
keineswegs dauerhaft und diirfen geklaut
werden! Wenn man durch Hinzufigen und
Austauschen von Buchstaben ein Wort des
Gegenspielers in Form und Bedeulung &n-
dern kann, darf man alle Buchstaben dieses
Wortes umdrehen, so daB aus cinem orange-
farbigen Wort ein griines wird oder umge-
kehrt.

Spielvorbereitung:

Die Buchstabensteine werden auseinander-
gebrochen und in den Beutel gefiillt. Die
Sanduhr wird bereitgelegt. Fir das Aufstel-
len der Sanduhr sind die Locher 1, 2 und 3
in der Schachtel vorgesehen.

Spielverlauf:
Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe.
Dabei geschieht immer folgendes:

1. Man wdrfelt und zieht dann, ohne hinzu-
schauen, so viele Steine aus dem Beutel,
wie Punkte gewdiirfelt wurden. Nur fiir den
ersten und zweiten Zug gibt'es eine Aus-
nahme: Der beginnende Spieler, wiirfelt
nicht, sondern zieht 7 Steine aus dem Beu-
tel. Wenigstens einer davon muB ein
Selbstlaut sein. War keiner dabei, so zieht
der Spieler weitere Steine, bis er einen
Selbstlaut erhalt. Der zweite Spieler zieht

fir seinen ersten Zug 5 Steine aus dem
Beutel, jedoch nicht mehr, auch wenn kein
Selbstlaut dabei ist.

2. Die Sanduhr wird in Loch 1 aufgestellt und
nun versucht man, moglichst viele von den
zur Verfugung stehenden Buchstaben auf
dem Brett unterzubringen — natirlich mit
der eigenen Farbe nach oben. Dabei mus-
sen immer vollstdndige Wérter entstehen.
Das erste Worl sollte aufl der 4, oder 5.
Zeile waagerecht gelegt werden. Jedes
weitere Wort kann senkrecht oder waage-
recht gelegt werden und muB sich mit
wenigstens einem bereits gelegten Wort
kreuzen, also wenigstens einen Buchsta-
ben mit einem anderen Wort gemeinsam
haben. Dieser Buchstabe behilt die bis-
herige Farbe bei.

3. Der Spieler braucht nicht alle Steine zu

benutzen, die er zur Verfiigung hat. Wenn
er keine Buchstaben mehr ablegen kann
oder machte, schiebt er die iibrigen Steine
in dic Mitte zwischen beide Spieler. Darauf
kommt der Gegenspieler an die Reihe.
Beide Spieler diirfen in der Folge beliebig
viele dieser Steine mitverwenden.
Mehr als 20 Buchstaben sollen nicht zur
Verfligung stehen! Werden mehr erwiirfelt,
dann darf der Wurf nicht voll ausgenutzt
werden.

Zeitbegrenzung: Die Sanduhr lauft etwa 1
Minute. Dem Spieler stehen fiir seinen Zug
etwa 3 Minuten zur Verfligung. Sobald die



Sanduhr in Loch 1 abgelaufen isl, wird sie
wieder umgedreht und in Loch 2 aufgestellt
und schlieBlich genauso in Loch 3. Wenn die
unr in Loch 3 abgelaufen ist, muB der Zug
beendet sein, sonst hat der Spieler verloren
— es sei denn, er hat noch ein Zeitguthaben.

Zeitguthaben: Wenn ein Spieler seinen Zug
rascher beendet, erhall er Zeitguthaben in
Form von Chips. Dieses Zeitguthaben kann
er bei einem beliebigen spateren Zug zu-
sédtzlich verwenden, wobei er diese Chips
wieder abhgibt. Wenn der Zug beendet ist,
bevor die Uhr in das Loch 2 gesetzt werden
muBte, erhalt man 2 Chips Zeitguthaben,
wurde Loch 3 nicht bendtigt, erhalt man 1
Chip. Jeder Spieler hat fir seine Chips ein
Fach in der Schachtel.

Auch wenn man schon 1 Chip besitzt, kann
man bei einem folgenden Zug noch einen
erwerben. Mehr als 2 Chips Guthaben gibt es
aber nicht. Die langste Spielzeit betragt damit
etwa 5 Minuten (Sanduhr in Loch 1, 2 und 3
und dann nochmals in Loch 1 und 2 durch
Riickgabhe von 2 Chips).

Giiltige Worter: Mit den Buchstaben, die man
ablegt, muB man vollig neue Worter legen
oder bereits vorhandene Worter verandern.
Man darf beliebig viele Worter neu legen
oder verdndern. Veranderungen konnen
durch das Anfiigen von Buchstaben, durch
das Austauschen von Buchstaben oder durch
beides zugleich erreicht werden.

In jedem bereits vorhandenen Worn darfl
jedesmal ein Buchstabe ersetzt werden. Der
gemeinsame Buchstabe, bei dem sich zwei
Worter Uberkreuzen, gilt dabei nur fiir eines
der Wérter. Deshalb darf wahlweise in einem
der beiden Woérter noch ein zweiter Buch-
stabe ausgetauscht werden. Das folgende
Beispiel zeigt zwei derartige Mdglichkeiten:
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Uberall, wo Buchstaben direkt nebeneinan-
derliegen, muB sich ein Wortsinn ergeben (z.
B. ergeben die Worter ,DA" und ,UNS"
direkt (bereinandergesetzt in senkrechter
Richtung ,DU" und ,AN". Das Wort ,DER"
anstelle von ,DA" ware hier nicht zuldssig).
Wenn Zweifel auftreten, ob es ein gelegtes
Wort Uberhaupt gibl, sollle ein Wérterbuch,
z. B. der Duden zu Rate gezogen werden.
Grundsatzlich gilt, daB Orts- und Personen-
namen nicht verwendet werden sollen. Im
ibrigen gelten alle Formen der Grundwdrter,
z. B. (er) ,LAS".

Klauen: Die Buchstaben eines geklauten
Wortes werden umgedreht. Das Schéne da-
ran ist, daB dadurch nicht nur die eigene
Farbe mehr wird sondern gleichzeitig die
Farbe des Gegners weniger! Ein Wort darf
geklaut werden, wenn Form und Bedeulung
gedndert worden sind. Die Form gilt als ge-
andert, wenn wenigstens ein neuer Buch-



stabe hinzugesetzt wird oder ein Buchstabe
ersetzt wird; auch beides zugleich ist mog-
lich. Die Buchstaben des geklauten Wortes
werden dann umgedreht!

Um ein Wort klauen zu diirfen, muB3 die Be-
deutung wirklich geandert werden. So sind
7. B. die folgenden Zuséatze von E* und ,N*
erlaubt, aber das Wort kann nicht geklaut
werden, weil die Grundbedeutung sich nicht
gedndert hat:
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Der gleiche Zusatz von ,E* und ,N* bewirkt
dagegen in den folgenden Wortern eine
echte Anderung:
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Ende des Spiels:

Nach jedem Zug wird liberschlagen oder not-
falls genau abgezahlt, von welcher Farbe
mehr Steine auf dem Brett liegen.

Das Spiel ist zu Ende, wenn es einem Spieler
mit seinem Zug nicht gelungen ist, in seiner
Farbe wenigstens einen Stein mehr auf das
Brett zu bringen, als in der Farbe des Gegen-
spielers auf dem Brett verbleiben. In diesem
Fall hat der Gegenspieler gewonnen!

Das Spiel ist ebenfalls zu Ende, wenn es
einem Spieler mit seinem Zug gelingt, die
Zahl von 27 Steinen in der eigenen Farbe auf
dem Brett zu erreichen. Damit hat dieser
Spieler gewonnen.
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