
Das spannende Spiel zur beliebten TV-Show

Lösungsheft



ZIEL DES SPIELS
Ziel von „Glücksrad" ist es, versteckte
Begriffe auf einer Puzzle-Wand zu finden
und dabei für jeden erratenen Buchsta-
ben möglichst viel Geld zu gewinnen. Sie-
ger von „Glücksrad" ist der Spieler, der
nach 4 Rate-Runden das meiste Geld
besitzt.

AUSSTATTUNG
- Glücksrad - 24 Puzzle-Karten
- Puzzle-Wand - 10 „Extra- Dreh "-Jetons
- Lösungsheft - Spielgeld

VORBEREITUNG DER PUZZLE-WAND
1. Zuerst setzt man die 33 Schieber in die

Puzzle-Wand ein (Abb. l).

Abb. l

Vorsichtig in
Aussparung
einsetzen

2. Man drückt den Schieber leicht nach
unten, bis auch die andere Seite einra-
stet (Abb. II).

Schieber

Abb. III Leuchtkranz
auf den Noppen

festdrücken

4. Man dreht danach die Puzzle-Wand um
und setzt die beiden Füße ein (Abb. IV).

5. Man nimmt nun den beiliegenden Kar-
ton und schiebt ihn in die Schienen auf
der Rückseite bis ganz unten durch.
Der Karton verdeckt während des
Spiels die Rückseite der Puzzle-Karten
und sollte auch nach Beendigung des
Spiels in der Wand verbleiben (Abb. V).

Abb II

3. Sind alle Schieber eingesetzt, drückt
man den Glücksrad-Leuchtkranz auf
die 4 Noppen an der Vorderseite der
Puzzle-Wand (Abb. III).

ALLE SCHIEBER MÜSSSEN NUN
NACH „OBEN" GESCHOBEN WERDEN.

DAMIT IST DIE PUZZLE-WAND FÜR
DAS SPIEL VORBEREITET.



VORBEREITUNG DES SPIELS
Es wird ein Spieler bestimmt, der
folgende Aufgabe hat:
- Verwaltung der Bank.
- Überprüfung der genannten

Buchstaben im Lösungsheft.

Der Spielleiter darf natürlich auch selbst
mitspielen! Es wird kein Startkapital aus-
gegeben!

Bedeutung der PuzzIe-Karten
Die Mitspieler müssen versteckte Begriffe
aus folgenden Sachgebieten erraten:

- Ort
(z.B. Stadt, Land, Gebäude, Plätze usw.)

- Personen
(z.B. aus Politik, Kunst, Literatur usw.)

- Natur
(z.B. Tiere, Pflanzen usw.)

- Gruppe
(z.B. Verein, Institutionen usw.)

Auf jeder Puzzle-Karte sind 4 Begriffe ver-
borgen, je ein Begriff pro Sachgebiet.
Diese Begriffe sind mit schwarzen Balken

u n t e r s t r i c h e n
Der Spielleiter wählt eine beliebige
Puzzle-Karte aus und steckt sie verdeckt
in die Puzzle-Wand. Vorher müssen alle
33 Schieber nach oben geschoben wer-
den, damit die Buchstaben nicht sichtbar
sind. Man erkennt nur das Sachgebiet,
die Nummer der Puzzle-Karte und die
Anzahl der Buchstaben des verborgenen
Begriffes (anhand der schwarzen Balken).
Man sieht also auch, aus wieviel einzel-
nen Worten sich der Begriff zusammen-
setzt.

Spielbeginn
Es beginnt der Spieler, der auf dem
Glücksrad den höchsten Betrag dreht.
Danach folgen die Mitspieler im Uhr-
zeigersinn. Der Pfeil muß mindestens
eine ganze Umdrehung machen. Bleibt
der Pfeil zwischen 2 Feldern stehen, wird
nochmals gedreht.

Erklärung der Glücksrad-Felder
Die Felder des Glücksrades haben unter-
schiedliche Bedeutungen:

DM-Beträge
Dreht man einen DM-Betrag, darf man
einen Buchstaben nennen, von dem man
meint, daß er zu dem verborgenen Begriff
gehört.

Wählt man einen Vokal (Selbstlaut), muß
man DM 500,- an die Bank zahlen. Die
Wahl eines Konsonanten (Mitlaut) ist
kostenlos, allerdings ist die Chance gerin-
ger, daß er im Begriff vorkommt. Nun
überprüft der Spielleiter im Lösungsheft,
ob bzw. wie oft dieser Buchstabe im ver-
borgenen Begriff vorhanden ist. Kommt
der Buchstabe vor, nennt der Spielleiter
die im Lösungsheft stehenden Zahlen (1-
33). Die entsprechenden Zahlenfelder auf
der Puzzle-Wand werden aufgedeckt.
Man bekommt den auf dem Glücksrad
gedrehten DM-Betrag ausgezahlt (einmal
oder mehrfach!) und darf den nächsten
Buchstaben nennen.

Kommt der Buchstabe nicht vor, ist der
nächste Spieler an der Reihe (Ausnahme:
siehe EXTRA-DREH).

Beispiel:
Man spielt Puzzle-Karte Nr. 3, auf dem
sich ein Begriff aus der Natur mit 14
Buchstaben verbirgt. Man dreht das
Glücksrad, der Pfeil zeigt auf das Feld
DM 400,-. Man nennt den Buchstaben „L"
(Konsonant = kostenlos). Der Spielleiter
schlägt im Lösungsheft die Seite für den
Buchstaben „L" auf und findet neben der
Nr. 3 die Zahlen 15+28. Das „L" kommt
also zweimal vor. Die Felder 15 und 28
auf der Puzzle-Wand werden aufgedeckt
und man erhält DM 800,- (zwei Buchsta-
ben ä 400,-). Man dreht nun wieder das
Glücksrad, der Pfeil zeigt auf DM 600,-.
Man nennt den Buchstaben „A" (Vokal =
DM 500,- zahlen). Das „A" kommt im
Begriff nicht vor, d. h. die DM 500,- sind
verloren und der nächste Spieler ist dran.



BANKROTT
Zeigt der Pfeil auf Bankrott, muß man sein
gesamtes, in dieser Runde gewonnenes
Geld an die Bank zurückgeben.
Danach kommt der nächste Spieler an die
Reihe (Ausnahme: siehe EXTRA-DREH).

AUSSETZEN
Dreht man das Feld AUSSETZEN, kommt
sofort der nächste Spieler an die Reihe
(Ausnahme: siehe EXTRA-DREH).

EXTRA-DREH
Zeigt der Pfeil auf EXTRA-DREH, erhält
man einen EXTRA-DREH-Jeton und ist
weiter dran. Diesen Jeton kann man ein-
setzen und sofort weiterspielen:
- Wenn man einen Buchstaben nennt,

der nicht vorkommt. (Die für einen
Vokal gezahlten DM 500,- sind trotz-
dem verloren).

- Wenn man „AUSSETZEN" oder
„BANKROTT" dreht (Beim
„BANKROTT" verliert man jedoch
trotzdem sein bisher in dieser Runde
gewonnenes Vermögen).

SPIELENDE
Ist man sicher, den verborgenen Begriff
erraten zu haben, nennt man ihn laut,
sobald man an der Reihe ist. Dann über-
prüft man im Lösungsheft, ob man richtig
geraten hat.
Stimmt die Lösung nicht, scheidet man
für diese Runde aus und gibt sein in die-
ser Runde gewonnenes Geld an die Bank
zurück. Die anderen Spieler setzen die
Runde fort, bis ein Spieler den Begriff
findet oder alle Spieler falsch geraten
haben. Ist die Lösung richtig, ist man
Sieger dieser Runde und darf das gewon-
nene Geld behalten. Alle anderen Spieler
geben ihren Gewinn aus dieser Runde an
die Bank zurück.
EXTRA-DREH-Jetons können für die
nächste Spielrunde behalten werden. Das
gesamte Spiel geht über 4 Runden, d.h.
es müssen nacheinander Begriffe aus den
4 verschiedenen Sachgebieten auf einer
Puzzle-Karte erraten werden.

Der Spieler, der nach diesen 4 Runden
das meiste Geld besitzt, ist der Gewin-
ner von Glücksrad.

ZU BEACHTEN
- Gewinne aus abgeschlossenen Runden

müssen immer von den Gewinnen aus
der laufenden Runde getrennt aufbe-
wahrt werden.

- Man darf nicht länger als 10 Sekunden
warten, bis man den nächsten Buch-
staben nennt.

- Zum Erraten des verborgenen Begriffes
darf man höchstens 30 Sekunden ver-
wenden.

- Beim Überprüfen der Lösung sollte
man fair spielen und sich nicht Lösun-
gen für andere Spielrunden einprägen!

- Folgende spezielle Schreibweisen tre-
ten in einigen Lösungsbegriffen auf:

- aus „ß" wird „SS" (Bsp.: Fuss).
- aus „Ä", „Ü" und „Ö" werden „AE",

„UE" und „OE" (Bsp.: Geruest).
- Bei Worttrennungen wird ein Binde-

strich hinter den letzten Buchstaben
und vor den ersten
Buchstaben der
neuen Zeile gesetzt.

Bsp.:BUCH-
-STABE

Diese neue Auflage von „Glücksrad"
enthält 24 neue Puzzle-Karten. Bitte
mischen Sie diese nicht mit den Karten
der früheren Ausgabe.































VERBRAUCHER-SERVICE
Wichtig! Bitte Aufbewahren

Wir stellen jedes Produkt mit besonderer
Sorgfalt her. Wenn jedoch trotzdem mit
diesem Produkt etwas nicht in Ordnung

sein sollte, dann schreiben Sie bitte kurz an die
nachstehende Anschrift:

Kenner Parker
Verbraucher-Service
Max-Planck-Str. 10
63128 Dietzenbach
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