Beispiele fir Wortbildung und Bewertung:

In den folgenden Beispielen sind die in neun aufeinanderfolgenden
Spielen jeweils gesetzten Buchstaben fett gedruckt. Die angege-
benen Bewertungen ergeben sich daraus, daB der Buchstabe R in
HORN auf dem Mittelfeld mit dem Stern liegt. ’

1. Spiel, 12 Punkte 2. Spiel, 6 Punkte 3. Spiel, 7 Punkte

(Horn) (Stern) (Sterne)
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4. Spiel, 12 Punkte 5. Spiel, 14 Punkte 6. Spiel, 16 Punkte

(Basalt) (Satz) (Freude)
S SATZ SAT
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7. Spial, 14 Punkte 8. Spiel, 27 Punkte 9. Spiel, 23 Punkte

(Urne, Du, Er) {Ohne, Hof, Ohr, Neu) (Stab, Ahorn, Bohne)
\ SATZ SATZ SATZ
CASALT BASAL'EI' 8A$ALE
HORN HORN AHORN
N OHNE EOHNE
FREUDE FREUDE FREUDE
Unn URNE URNE

Urheberrechtlich geschiitzt.

( Spear-Spiel )
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REISE-SCRABBLE"

SCRABBLE (sprich SKRABBL) ist ein Kreuzwortspiel fur zwei bis

vier Personen. Aus Buchstabensteinen. mit unterschiedlichen Wert-

punkten werden auf einem Spielplan Worter gelegt, die wie beim

Kreuzwortratsel miteinander verbunden sind. Es geht darum, durch

geschicktes Ausnutzen und Kombinieren der Buchstabenwerte und

Pramienfelder des Spielplanes eine mdglichst hohe Punktzahl zu er-

reichen.

Spielbeginn:

Jeder Mitspieler bekommt ein Bénkchen. .

Alle Buchstabensteine und zwei Blankosteine werden in den Beutel

getan und gemischt. Dann zieht jeder Spieler einen Stein, Wer den

Buchstaben zieht, der dem Anfang des Alphabets am néchsten ist,

beginnt. Die Steine kommen alle in den Beutel zuriick und nun zieht

jeder Mitspieler acht Buchstabensteine, die er so auf seinem Bénk-
chen einordnet, dalb die Mitspieler sie nicht erkennen kénnen.

*y Zwei zusatzliche Blankosteine liegen als Ersatz hei.

Spielweise:

1. Der erste Spieler legt auf dem Spielplan zwei oder mehr von
seinen Buchstaben so zu einem Wort zusammen, dal einer der
Buchstaben auf dem Stern in der Spielplanmitte liegt. Das Wort
kann waagerecht oder senkrecht gelegt werden; die Besetzung
der Felder in der Diagonale ist nicht erlaubt.

2. Nach dem Ansetzen sagt der Spieler die erreichte Punktzahl an
und ersetzt die gespielten Steine durch Ziehen neuer Buchstaben
aus dem Beutel, so dal3 wieder acht Steine auf seinem Bénkchen
liegen, Die erreichte Punktzahl wird notiert.

3. Das Spiel geht dann an den ndchsten Spieler zur Linken weiter.
Dieser und jeder folgende Spieler fiigt den bereits auf dem Spiel-
feld liegenden Steinen einen oder mehrere neue von seinem
Bénkchen hinzu, so dall jeweils ein neues, sinnvolles Wort ent-
steht, (Einzige Ausnahme siche Punkt 16 mit Beispielen 7, 8 u. 9).
Die Punktzah! wird notiert und der Buchstabenvorrat ergénzt.

4. Mit Ausnahme von Eigennamen (einschl. geographischer Namen),
Abkiirzungen und allen Wartern, deren richtige Schreibweise ei-
nen Bindestrich oder ein Auslassungszeichen erfordert, sind alle
Worter zugelassen, die in einem deutschen Wérterbuch zu finden
sind. Die Worter dirfen in allen Beugungsformen der Ein- und
Mehrzahl vorkommen und gelten in jeder dieser Formen als neue
Worter.



Wenn die Zulassigkeit oder Rechtschreibung eines gesetzten
Wortes bezweifelt wird, darf fur die Klarung dieser Frage ein
Woérterbuch herangezogen werden, dessen Benutzung im tbrigen
nicht erlaubt ist. Einspruch gegen die Verwendung eines Wortes
darf man nur so lange erheben, bis der néchste Spieler mit dem
Ansetzen begonnen hat. Erweist sich das strittige Wort als unzu-
lassig, muB der Spieler es zurticknehmen und wird in dieser Run-
de ubergangen.

Innerhalb der Grundregel, daB alle unmittelbar aneinanderliegen-
den Buchstaben in ihrer gesamten Folge sowohl waagerecht als
auch senkrecht sinnvolle Worter ergeben miissen, diurfen neue
Woérter nur folgendermaBen gebildet werden:

a) durch Ansetzen eines oder mehrerer Steine an ein schon vor-
handenes Wort (Verlangerung). Die Buchstaben kénnen sowohl
an den Beginn (z. B, EIS-REIS; auch EIS-GREIS) das Ende (z. B.
GAR-GARN; auch GAR-GARNELE) oder an beide Seiten des
Wortes zugleich (z. B. LAUB-GLAUBE; auch LAUB-UNGLAUBEN)
gesetzt werden,

b) durch rechtwinkliges Ansetzen eines oder mehrerer Steine an
eine Seite (s. u. Beispiele 4 und 5) oder beide Seiten (Beispiel 2)
eines schon gelegten Wortes, wobei ein Buchstabe des schon
gelegten Wortes Bestandteil des neuen Wortes werden muf,

¢) durch Legen eines vollstindigen Wortes parallel zu einem
(Beispiel 7) oder mehreren (Beispiel 8) bereits gelegten Wértern.
Dabei miissen wenigstens je zwei Steine beider Worter direkt
aneinander liegen (Beispiel 7).

Ein einmal gesetzter Stein darf nicht mehr ausgewechselt oder an
eine andere Stelle gelegt werden.

Die beiden Blankosteine werden als Joker anstelle eines beliebi-
gen Buchstabens gespielt. Wenn ein solcher Stein angesetzt wird,
muB angegeben werden, welchen Buchstaben er darstellt. Die
Bedeutung dieses Buchstabens behalt der Blankostein, der auch
nicht mehr ausgetauscht werden darf, wihrend des ganzen Spieles:

Wer an die Reihe kommt, darf statt anzusetzen, eine beliebige
Anzahl seiner Steine gegen die gleiche Menge von Steinen aus
dem Beutel austauschen. Hierzu legt er die Buchstaben offen auf,
die er austauschen méchte, zieht die gleiche Anzahl aus dem
Beutel und gibt anschlieBend die offen aufgelegten in den Beutel
zuriick, dessen Inhalt wieder gemischt werden muf3. Wer tauscht,
wenn er an die Reihe kommt, darf nicht gleichzeitig auch Steine
ansetzen, sondern mull damit warten, bis er wieder an der Reihe
ist.

9.

Das Spiel wird so lange gespielt, bis alle Steine gezogen sind
und entweder ein Spieler alle seine Steine ansetzen konnte oder
alle Spielméglichkeiten erschopft sind.

Bewertung:

10.

12.

13,

14,

15.

16.

17.

18.

Der Gesamtpunktwert ergibt sich aus den einzelnen Buchstaben-
werten des gesamten neuen Wortes und den Zusatzpunkten, die
durch das Setzen auf die Pramienfelder des Spielplanes oder
die Verwendung aller acht Steine erreicht werden.

. Jeder Buchstabe hat den auf dem Plattchen angegebenen Wert;

Blankosteine z&hlen nicht.

Ein hellblaues Feld verdoppelt und ein dunkelblaues Feld verdrei-
facht den Wert des auf ihn gesetzten Buchstabens (Buchstaben-
prémien).

Wenn ein Buchstabe des neu gebildeten Wortes auf einem hell-
roten Feld des Spielplanes liegt, verdoppelt sich der Wert des
ganzen Wortes. Bei einem dunkelroten Felde verdreifacht sich der
Wortwert (Wortpramien). Etwaige Buchstabenprémien sind vor
der Verdoppelung oder Verdreifachung des Wortwertes anzu-
rechnen. Bedeckt ein Wort zwei Wortpramienfelder, so verdop-
pelt sich der Wert zuerst einmal und dann ein zweites Mal (also
viermal der Wert des Wortes) oder er verdreifacht sich zweimal
(also neunmal der Wert des Wortes). Das mit einem Stern mar-
kierte Feld ist hellrot und verdoppelt daher den Wert des ersten
Wortes.

Die Buchstaben- und Wortpramien kommen nur dem zugute, der
das jeweilige Feld als erster erreicht; sie gelten fur alle folgenden
Spiele und Runden nicht mehr als Pramienfelder, so daB nur
noch die Buchstabenwerte zdhlen.

Wird einer der zwei Blankosteine auf ein hell- oder dunkelrotes
Feld gesetzt, so verdoppelt oder verdreifacht sich der Wortwert,
wenn auch der Blankostein selbst keinen Punktwert hat.

Ergeben sich durch das Ansetzen eines Wortes weitere Worter
(Beispiele 7, 8 und 9), wird jedes Wort bewertet, Neu besetzte
Pramienfelder gelten in einem solchen Fall fur alle neuen Worter,
die mit ihnen verbunden sind.

Jeder Spieler, der in der Lage ist, alle acht Steine in einem ein-
zigen Ansatz aufzulegen, gewinnt 50 Punkte zusétzlich.

Am SchiuB des Spieles wird die von jedem Spieler erreichte
Punktzahl um den Wert der Buchstaben vermindert, die er nicht
gesetzt hat. Wenn das Spiel dadurch beendet wurde, dal3 ein
Spieler alle seine Buchstaben angesetzt hat, wird dem Ergebnis
dieses Spielers auBerdem die Summe aller Strafpunkte seiner
Mitspieler fiir die verbliebenen Buchstabensteine zugerechnet.



