Mitreis;ende - Spiele




INFORMATION

Spieleranzahl; 2

Alter: ab 5 Jahren
INHALT

1 Spiel-Box, 10 Schiffe, 64 Buchstabenplétt-
chen, Spielanleitung

SPIELZIEL

Es miissen Worter (mit bis zu maximal sech-
zehn Buchstaben) entschlisselt werden. Dies
geschieht, indem man pro Zug einen Buchsta-
ben nennt. Ist der genannte Buchstabe in dem
vom Gegner gewahiten Wort enthalten, dann
mui3 dies angezeigt werden; ist der genannte
Buchstabe nicht in dem Wort enthalten, dann
gibt es Strafpunkte. Mitjedem Strafpunkt
kommt Hangin' Harry naher - zum Henker.

SPIELVORBEREITUNG

Einer der beiden Spieler nimmt sich die Buch-
staben-Box, dffnet sie und hat vor sich die
alphabetisch sortierten  Buchstabenpléttchen
(ggfs. missen diese Plattchen vorher erst noch
der Reihe nach einsortiert werden). Die Buch-
staben-Box sollte so stehen, daf} der Gegen-
spieler keinen Einblick bekommt.

SPIELVERLAUF

Der Spieler mit der Buchstabenbox denkt sich
ein Wort mit bis zu 16 Buchstaben aus und
legt die entsprechenden Buchstabenplétichen
zun&chst vor sich auf der Tischplatte aus. -
Wenn er sich seiner Entscheidung sicher ist,
dann nimmt er die Buchstabenplattchen und
steckt sie von oben in die Schiitze der
durchsichtigen Buchstabenhalter. Dabei ist
folgendes zu beachten:

Die Seite mit den Buchstaben muf3 dem Wort-
Aufgabensteller zugewandt sein; der Gegen-
spieler sollte, bis alle Buchstaben an Ort und

Stelle sind, am besten ein bifchen wegschauen.

Die Worter missen von rechts nach links, also
riickwarts, buchstabiert werden. Erst wird die
obere Reihe gefiillt, dann, falls erforderlich, die
untere Reihe. Dies ist ndtig, damit wenn Buch-
staben herumgedreht werden diese fiir den-
jenigen, der das Wortrétsel zu Iosen hat, in der
richtigen Reihenfolge (von links nach rechts)
erscheinen.

Beispiel:
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WELCHE WORTE SIND GULTIG?

Theoretisch, so ist das bei den meisten Wort-
spielen, kénnen nur Worte gelten, die auch im
Duden verzeichnet sind. Dies wiirde normaler-
weise ausschlieBen, daf3 Eigennamen, Abkir-
zungen, zusammengesetzte Worte, fremd-
sprachige Worte etc. verwendet werden
dirfen. In der Praxis jedoch entscheiden die
Spieler selbst, welche Art von Wortern zuldssig
ist, und welche nicht. Man sollte sich tiber die
Regeln nur einig sein, ehe man anfangt zu
spielen.

Und denken Sie daran: Auch wenn es erlaubt
ist, Worter mit bis zu sechzehn Buchstaben zu
bilden, so steht es einem doch auch frei, viele
kirzere Worter zu wahlen - diese sind oft
sogar schwerer zu ldsen als die langen.

REGELN

1. Der ratende Spieler nennt einen Buchsta-

ben; ist dieser Buchstabe im gewahlten Wort
enthalten, dann dreht der andere Spieler das

entsprechende  Buchstabenplétichen herum,
so0 da der Ratende den Buchstaben sehen
kann. Taucht der gleiche Buchstabe mehrmals
im Wort auf, dann miissen alle entsprechenden
Buchstabenplatichen herumgedreht werden.
2. Kommt der genannte Buchstabe allerdings
Uberhaupt nicht im Wort vor, dann riickt der
Spieler, der das Wortrétsel gestellt hat, den
Schieber auf der Henker-Strafleiste um einen
Abschnitt weiter nach rechts,

3. Wenn der Ratende einen Buchstaben
nennt, der sich vorher schon einmal als falsch
herausgestellt hat, dann gibt es keine Gnade!
Er wird wieder bestraft; der Schieber auf der
Strafleiste wird wieder um einen Abschnitt
weitergertickt.

SPIELENDE

Wenn der ratende Spieler das fragliche Wort
erraten hat, ehe der Schieber ganz nach
rechts geriickt ist (und Hangin' Harry in voll-
standiger LebensgroRe erschienen ist), dann
hat er gewonnen. - Taucht Hangin' Harry auf,
ehe das richtige Wort gerunden wurde, dann
ist der Rétselmacher Sieger.

ACHTUNG; Kleinteile kénnen von Kindern verschluckt werden. Nicht geeignet fir Kinder unter 3 Jahren.



