und das Spiel geht mit dem nachsten Spieler
zur Linken weiter

6 Wenn ein Spieler Buchstaben kombiniert, die
offensichtlich nicht in einem Wart
varkammen, kann er herausgefordert werden,
Wenn der Herausgeforderte kein richtiges
Waort nennen kann, verliart er seinen
Durchgang, und die Karten werden in ihre
ursprunglichen Positionen gelegt. Wenn der
Herausforderer falsch lag, setzt er beim
nachsten Mal aus.

7. Wenn die letzte Karte ausgeteilt ist, geht das
Spiel wig vorher weiter mit der Ausnahme,
dal kein Spiel statthakt ist, das nicht in ginem
kompletten Wort endet. Spieler, die kein Wort
komplettieren oder kein komplettes Wort aus
ihrer “Wortanfangs”-Reihe wegnehmen
konnen, lassen die Mitspieler einfach ihre
letzten Durchgange machen.

8. Jeder Spieler, der seine “Wortanfangs”-Reihe
mit einem “Bali” abschlieft (d.h. alle seine
Karten in volistandigen Wartern eingesetzt
hat), zahit seinem Endergebnis 50 Punkte zu,
Er bekommt auch dann eine Gutschrift fir
“Bali", wenn ein Gegenspialer in seinem Spiel
die “Wortanfangs”-Reihe auflost.
Anmerkung: “Balis” sind nur dann méglich,
wenn alle Karten aus dem Stapel verteilt sind,

Gewinner des Spiels

Der Spieler mit dem hochsten Endergebnis nach
dem Verteilen des Kartenstapels {oder wenn das
Spiel abgebrochen wird, wenn kein Spieler einen
neuen Anfang mehr machen kann), ist Gewinner
des Spiels.
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SPIELE

Spielanleitung

10. Wertung
Jedes komplette Wort wird gewertet, wenn
&5 aus dem Spiel genommen wird, so dai gerittelt, so dak alle Karten richtig liegen.
fortlaufend ein Ergebnis bzw. Spielstand Jetzt ist s moglich, bei Begarf je eine Karte zu
wahrend des Spiels vorliegt. Jede Karte hat zighen.
ainen Punktwert. Vokale zahlen Null, Spielregeln:
Konsonanten von 1 bis 5 Punkte, und die Die Regeln fir Bali zu zweit, dritt oder viert
“Bali”-Karte ist ebenfalls 5 Punkte wert. basieren auf den Spielregeln der Version fur
Zur Bewertung eines Wortes wird der einen Spieler (gegen sich selbst), Deshalb sollten
gesamte Punktwert der Buchstaben addiert in jedem Fall zum Verstandnis diese Regeln
E nd mit der Zahl der im Wort verwendeten zunachst gelesen werden.
arten multipliziert, il fii e
Beispiel: NAME bekame 12 Punkte: 1 fur N Zorel i cinm Spisipr i einem
.. s Kartenstapel)
plus 2 fir M macht 3 (die beiden Vokale 1 7K inzelnoff
zihlen nichts) multipliziert mit 4 fiir die Zah| e s ar A S
artenspender gezogen und in einer

ﬂ:;::r:;rnd:n :::Err;t,derg'ibth‘!'i. ¢ der W waagerechten Reihe vor dem Spieler
ZB E'!l'gbe ess; r FHD;?EDMADTFSCﬁrMSEﬂI ausgelegt. Das sind die Wortanfange, von
B u denen nig mehr als 7 Karten nebeneinander

Punkte, A : i ; 5 ]
: liegen durfen, Die verteilten 7 Karten sind die
11. Je besser man das Spiel beherrscht, desto oharaten Kaiten dai 7Raiken unddia

eher wird die imm Herausford ; 2
m,—.ramh b;.n; spi': SZSEH gi::hu:;bsfmng Anfangsbuchstaben der zu hildenden Warter.
entdeckt wenn man namlich seinen 2. Die Warter werden durch das Kombinieren
Héchetwert abertreffen will. von Karten gebildet, um vollstandige oder
Teil-Warter zusammenzusetzen. Wenn

Spiel gegen sich selbst wird mit nur einem
Stapel gespielt). Der Spender wird leicht

BALI fiir zwei, drei oder vier Spieler (beide
Stapel spielen mit)

Alle Spiele fur mehr als einen Spieler basieren
auf denselben Spielregeln wie die Version fir

einen Spieler mit folgenden Erganzungen:

1

Beide Kartenstapel werden nacheinander von
allen Spielern gemischt und abgehoben. Der
Spieler, der am nachsten am A" abhabt, wird
Verteiler und beginnt das Spiel. Er legt beide
Stapel in den Kartenspender und verteilt dann
die verschiedenen "Wartanfangs-Reihen
nacheinander an die Mitspieler, Jeder Spigler
bekommit 7 Karten beim Spiel mit zwei, 5

6

beispielsweise die ersten 7 verteilten Karten
diese waren:
T B E 2 E R 0O
dannkonnten T, B, E und E kombiniert werden
zum Wart BEET,
(7 B (v 2 ()} R 0O

E

E

T
Das Wart BEET kdnnte aus dem Spiel
genommen und gewertet werden (s, Punkt
10). Das komplette Wort konnte jedoch in
der Hoffnung auf dem Tisch bleiben (sofern

3



Die Spannung eines Kartenspiels und die
Herausforderung, daraus Worter zu bilden -
Zusammen in einem faszinierenden Spiel.

1 oder mehr Spieler

Inhalt: 1 Karten-Spenders 4 Gummipuffer
2 Stapel Karten (2 Sétze 3854 Karten plus
je 2 Blanko Karten)

Ziel des Spiels:

Wirter aus 3 und mehr Buchstaben zu bilden,
wobei moglichst alle Karten vom Stapel gezogen
werden, urn ein Bali und 50 Punkte extra zu
erzielen.

Vorbereitung des Spiels:

1. Die 4 Gummipuffer werden geltst und je einer
in die Ecken unter dem Kartenspander
eingesetzt,

2. Die beiden Blanko-Karten werden aus beiden
Stapeln aussortiert und beiseitegelegt (Sie
sind fir den Fall des Verlustes einer Karte
gedacht. Dann wird sie mit dem benétigten
Buchstaben und dem Punktwert mit
Kugelschreiber oder Filzstift versehen und
unter die anderen Karten gemischt).

Ein kompletter Satz Karten sieht fir die
ginzelnen Buchstaben so aus:

A3 E5 J1 03 S2 W1

Al F1 K1 01 T2 X4

B1 G2 L2 P2 U2 Y-

c-2 H-2 M-2 Q4 -1 Z-1

D-2 |- MN-2 R34 Bali-1

Die "Bali" Karte ist wie ein Joker, der fir jeden
Buchstaben eingesetzt werden kann, Aber
jede Bali Karte bleibt wahrend des Spiels der
Buchstabe, fur die sie zuerst eingesetzt wurde.
Anmerkung: Die Umlaut Karten {je 1x A, 0, 0)
gelten nicht als A, O und U Karten.

3. Beide Kartenstapel werden durchgemischt
und in den Kartenspender gelegt (fir das

2

keine andere Spielmaglichkeit besteht), den
Wert des Wortes durch Anhangen einer
Endung oder Vorsilbe oder durch Mutzen
eines Wortteils fir ein langeres Wort zu
vergrolern, 2.B. aus BEET ktnnte BEETE
oder ROSENBEET werden,

3. Wenn das Wort BEET aus dem Spiel
genommen wird, miBten vier weitere
Karten gezogen werden, um die
Anfangsbuchstaben fur die 7 Reihen wieder
aufzufillen. Wenn R, §, V, A gezogen
wurden, sdhe das so aus:

R 8 vV Z A R 0Q

Aus diesen Buchstaben ktnnte kein
komplettes Wort gebildet werden. Deshalb
kinnte die Entscheidung sein, das A unter
ein R zu setzen, um ein neues Wort
anzufangen (je langer das Wort desto hher
der Wert). Dann wird eine weitere Karte
gezogen, um die Licke fir das A zu flllen,

4. Alle gelaufigen Warter sind erlaubt mit
Ausnahme von Eigennamen,
Wortzusammenziehungen, Abklrzungen,
Dialekten, Wortern mit Bindestrich und
Fremdwartern. Dagegen ist die Verwendung
von Mehrzahl, Komparativen und
Mittelwortern gestattet.

5. Man darf an lediglich einer Reihe “arbeiten™.
Sobald eine Ldcke in der Wortanfangsreihe
entsteht, muB sie durch Ziehen einer Karte
aus dem Spender gefillt werden. Es ist nicht
gestattet, eine Reihe mit Buchstaben
aufzubauen, die spater nicht Teil gines
Wortes bilden kGnnten, Z.8. die Buchstaben
OVMB kéinnten in dieser Zusammensetzung
in Verbindung mit beliebigen anderen
Buchstaben nie zu einem Wort fithren und ist
daher nicht gestattet,

4

Karten beim Spie! mit drei und 4 Karten beim
Spiel mit vier Spielern.

Anmerkung: Jeder Spieler spielt nur in seiner

eigenen “Wortanfangs-Reihe”, darf aber Worter

in seinen eigenen Reihen bilden, fir die er

Buchstaben, Wortteile oder ganze Waorter aus

jeder beliebigen anderen Reihe einschlie®lich der

der Gegenspieler einsetzen kann. Ein komplettes

Wort aus einer Reihe eines Mitspielers darf nur

genommen werden, wenn dieses Wort als

Ergénzung in einer eigenen Reihe eingesetz

wird,

2. Man kann bei den eigenen Wortanfangskarten
an nur einer Reihe in einem Durchgang
“arbeiten”, aber man darf dabei beliebig viele
Karten an diese Reihe anlegen aus beliebig
vielen eigenen oder gegnerischen Reihen,
Wenn alle maglichen Karten in der gewshlten
Reihe angelegt sind, ist der Durchgang zu
Ende, und das Spiel geht mit dem Spieler zur
Linken weiter,

3. Wenn der gleiche Buchstabe in verschiedenan
"“Waortanfangs”-Reihen liegt, kann man jeden
beliebigen davon nehmen. Die Strategie ist
natirlich, den Mitspielern die bendtigten
Buchstaben vorzuenthalten {und maglichst
die hoherwertigen Buchstaben aus den
“Wortanfangs'-Reihen der Gegenspieler
wegzunehman).

4, Am Ende jedes Durchgangs fillt der Verteiler
alle Licken in den "Wertanfangs”-Reihen aus
dern Stapel auf, beginnend beim Spieler zur
Linken,

5. Das Entfernen eines Wortes aus dem Spiel
zahlt als eigener Durchgang, ist aber nicht
zwingend, solange ein anderes Spiel maglich
ist (die fortgenommenen Worter werden
fortlaufend gezahltl. Wenn gin Spieler nicht
spielen kann, verliert ar diesen Durchgang,

7

6. Komplette Warter (aus mindestens 2
Buchstaben) ktnnen jederzeit aus dem Spiel
genommen wearden, Aber dann darf nicht
mehr nachgesehen werden, welche
Buchstaben das waren, die aus dem Spial
sind und nicht wieder auftauchen kénnen.

7. Wenn der Teil eines Waortes gebildet worden
ist, darf er nicht wieder aufgelost werden,
Dagegen darf der ganze Teil kormplett an
gine andere Reihe angehangt werden, Ein

Beispiel:

G A R B N QT
S E
=] I
E T

Jetzt konnte die ganze Aeihe ASSE unter das
R gesetzt werden und ergabe RASSE oder
zum T und wiirde TASSE, Oder das R kéinnte
2um Tund ASSE zum T und R gesetzt werden
und wirde zu TRASSE. Nicht genommen
werden dirfte das T von BEIT, Das Wort mui
immer von oben vom Anfangsbuchstaben
einer Reihe nach unten gebildet werden.

8. Ein Spiel kann beendet sein, ehe alle Karten
verteilt sind. Das konnte der Fall sein, wenn
kein Wort oder Teil eines Wortes gebildet
werden kdnnen und so kein Auffillen der
“Wortanfange" mit zusatzlichen Karten
maglich ist.

9. Wenn alle Karten verteilt sind, sollten
moglichst viele komplette Worter aus den
auf dem Tisch verbliebenen Karten gebildet
werden. Wenn alle Karten eingesetzt werden
kdnnen, ist das ein “Bali"-Spiel, und dem
Endergebnis werden 50 Punkte
zugeschlagen, Nicht gebrauchte Karten
verbleiben auf dem Tisch und werden nicht
vom Endergebnis abgezogen.
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