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© Goliath BV, Vijzelpad 80, NL 8051 KR Hattem. © Goliath Toys GmbH, Otto-Hahn-Strasse 46, 63303 Dreieich, Deutschland.

Fiir Fragen und Service: +49(0) 6103/ 45918-0. Fiir Kinder unter 3 Jahren nicht geeignet, da Kleinteile verschluckt werden konnen - Erstickungsgefahr.

Wir empfehlen |hnen, die Firmeninformationen aufzubewahren. Farb- und Inhaltsé@nderungen vorbehalten. Made in China.
www.goliathgames.de
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@) Spielziel:

Finde die meisten Wérter und gewinne!

@ Far:

2 - 4 Spieler. Ab 7 Jahren.

@ Inhalt:
1 Gitterratsel-Spielbrett
10 doppelseitige Spielkarten fiir 20 Spiele
1 Totem (unter dem Spielbrett)
4 x 70 Markiersteine (rot, gelb, griin und blau)
Anleitung

@ Spielvorbereitung:
Totem fur alle gut und in der gleichen Zeit erreichbar auf den Tisch legen. Das Totem befindet sich
unter dem Spielbrett. Lege das Gitterratsel-Spielbrett in die Tischmitte.

Die Spieler wéhlen eine Spielkarte und legen sie auf die weil3e Flache des Spielbretts, die Lécher der
Karte werden auf die 4 Stifte gedrlckt. Das durchsichtige Spielbrett wird nun auf Spielbrett und Karte
gelegt, mit den gerundeten Gitteréffnungen nach oben, damit darauf spater die Markiersteine gelegt
werden kénnen. Am Ende den griinen Ring in der richtigen Position darauf legen (siehe Abb. 1).

Drehe das transparente Spielbrett bis das griine Start-Feld in der Offnung des griinen Rings
sichtbar ist (siehe Abb. 2).

Jeder Spieler wahlt eine Spielfarbe und spielt mit den entsprechenden Markiersteinen.

©) Spielbeginn:
Der jungste Spieler beginnt. Er dreht das transparente Spielbrett im Uhrzeigersinn, bis das erste
Wort erscheint. Der Spieler liest das Wort laut vor.

Alle Spieler suchen nun das Wort im Feld.

Das versteckte Wort kann beliebig geschrieben sein, von links nach rechts, von rechts nach links,
horizontal und vertikal oder auch diagonal, aber immer in einer Linie (siehe Abb. 3). Der erste Spieler,
der das Wort entdeckt, schnappt sich das Totem, driickt es und bedeckt das gefundene Wort mit seinen
farbigen Markiersteinen.

Achtung: Wenn ein Spieler das Totem nimmt, aber nicht sofort auf das richtige Wort zeigen kann, muss
der Spieler diese Runde aussetzen und warten, bis ein anderer Mitspieler das Wort gefunden hat.

@ Das Spiel geht weiter:

Das Spiel wird im Uhrzeigersinn fortgefiihrt. Der néchste Spieler dreht den griinen Ring, bis das
nachste Wort erscheint. Das Spiel endet, wenn alle Worter entdeckt wurden und das griine Startfeld
wieder im Ring erscheint.

@® Kreuz-Wérter:

Wenn ein neu gefundenes Wort ein Wort durchkreuzt, das vorher schon gefunden wurde, werden die
Markiersteine von dem vorher gefundenen Wort wieder entfernt, auBer die Markiersteine gehéren dem
Spieler, der auch das neu gefundene Wort entdeckt hat.

Wenn durch das Entfernen der Markiersteine ein anderes Wort unvollstédndig wird, missen auch diese
Steine des unvollstdndigen Wortes entfernt werden. (siehe Abb. 4)

@ Spielende:
Das Spiel endet, wenn alle Woérter durchgespielt wurden oder wenn ein Spieler keine Markiersteine
mehr hat.

©) Sieger:

Sieger ist, wer die meisten Markiersteine auf dem Spielbrett liegen hat.

@ Neues Spiel:
Die Spieler wéhlen eine neue Spielkarte und legen diese ein. Das Spiel beginnt von Neuem.

@® Aufbewahrungs-Tipp:
Sortiere die Markiersteine nach Farben und lege sie jeweils in einen Beutel. Lege das Totem wieder
in den dafir vorgesehenen Platz unter dem Spielbrett.
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