
Das weltbekannte Kreuzwortspiel!

REGETN
SCRABBLE! Karten isl eine schndlc und einiache Vcrsion des klassi(hen
SCRABBI-E! Spieis. Spiel€r ufterrchiedlicherr Ahers tlnd mit unlerschiedlichen
Fähigkeiten können dieses Spiel miteinander in 8roßeren Gruppen spielen.

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, die meislcn Punkre 7! er7ielen, indem Wörter nrit hohem
Bu(hstabens'ert ,.t.'lcßt wcrdcn. Die Spjeler könntn ihre P!nktzähl erlri)hen,
indem sie die Bonuska(en beim Legen ihres Worles vcrwenden. Die Spieler
bilden Wo(er nach Kreuzwo(an. Hierfür veNenden sie Buchshbenkarten mit
unt.{srhiedlicher Punklzahl wic bci SCRABBLE!.

INHATT

92 Buchstabenkarten mit folgendem Wert und Verteilungl
At-5 Dl ,J H2:l L2 I O8-l st-6 v6-i 23 1

At t El ,t3 ll-s M]-r p4 r ri-6 wi-1 Bhnko-2
83 2 F1 2 16,t Nl-8 Qto-i Ut 5 X8 l
c4.2 C,: r \4,' 02-',t Ri -5 Lo I YIU I

Es gibtr)-l Buchstabenkirlen nrit Buchnaben des Alphabet§
eil]« hli(rltlich 2!!ci Biänkok.(en (siehe oben). l.d.
Bu( hst.rl)enkarte hat einen b€stimnxen Wert (Z:hl unten re.hrS ..
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Spielvorbereitung
Iin Spk,].i wirll)eslirnnn, (kr dic hnrkk .rLrrs(hrcil)1. Dicser SDicler diri au.h anr
Spi.:l r('ilfehmef. D eser Spi(l.r triitil dio P!rkte der Spicler f.r( h j«kr Spdzug

I)nr l)ei(lcn StnD('l ,rur dcr Inx nohnr(r und (,r-tocn. t)n Bu(hslrb.nknrt.n \!od.n
von drn lhnusk,)rt.n !i.rrcnnl (dk' Bonusk:rrtcrr hnl)on .in Ausruiun8s,ck hen aul
(ler Ril(kseite). Die beidcn Stapel sul dur(hmischen. l)ie bci(len Sl,rlx'l werden
dann mil (Jenr Cesi(hl rach unkn nui drn lisch sck'I]l.
Dic Spioler hebcn jatleils cine K.ük' lonr SI.rlxl .rb D.rjoris€r, dcss.n Iluchsr.n)c
im A philbet am we renef vonre lie8t (tsl.rnkok.rte sIohl vo. denr i\ ). hcSinnl. D.,
Kincn $,c(kr i. den St.rpcl zurin kltclclt uncl somis(hr, !nd jeder Spioler erhiilt
7 Knrr.n und cin.'BonLrsknrtc.

Der ernc 5p elcr l)e8innr. l).rs Spiel seut si( h (lann rnr Llhrzr Soßinn lorr. lsr ein
5t)tr lcr nn d(, Rcihc, knnn !r Kincn it!nd!{ hen, p,rlscn odrr eir) \V.r1 nuI dcn

Das erste Wort legen

Dcl crslc Spieler bii(lct nrit z\vei odcl n1chr n'iDer ßuchnabcr) Ka en drs b.(c
\!ort, dns cr leßcn knnn un.l lesr es w.r.rsere(ht od.,r s€nkre(ht .ui den lis(h.
Wörter (lü cn nichr {li.igon.rl gek'Ht ner&,n.

Kaiten austauschen

lsl ein Spielcr Jn dcr Reihc, kanf er so v elc Krrlen .rustauschrn, wi('cr fra,chle
«rin§.hli{ ßl( h dcr Bonusknne). Dor Spieicr k st dlc iuszut.nr< h.n.icn K.rnor nrir
dem (ieskhr nich unlen zur Seite un(l riehl di(,selhe 
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Knrten. Die

segsclcgien Krnen wedcn unler die jewe lig.n Srnp(,1 !.nrischt. Der Spieler m(1ß
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20 BONUSKARTEN mit folgender Verleilung:

5 Karten mit doppeltem Punktwert

D.r \rycd dcs gesamten Wo(es (oder Wörter)
v-"rdoppell, wenn diese Karte verwendet ü,ird.

2 Karten mil dreifachem Punklwert.

Der Wcrt dcs gcsrnrtL'n \/.rtes (oder Wö.te.) wird
\.n1,, r,,. ht, $' rr dr(., l.,rtp \prscroer $i14

Passen (eine Runde aussetzen)
-- i1o.ht .fficffi.r rnrt\trn J.gn n ,rlrllrnrrr -

t).rsscn. Dnbci splcll es k.itrc Roll(,, ob er rheoreti\( h (l c Miisli( hk(rl h;itk., t:in
\\rort (odcr Wörtr{) zu leg.n.

Irlaubte wörter
legli(he in einenr nnLrk.nnren, nicht ver.rltcren \"/odcrbuch der deurschen
Spr.tchr einser..sc'nen Winter siird erlnubl. l).rzu sehoren .ru(h die don
.rut8ciüh on mundarrlkh.n \ryinbr lft'nxhvinnr Lfd Wankx.r(,s F.rchspri(h.n.
Es wid dnvon nu§geß.rnßen, dali rlie in onem Slind.dlcxlkon aliseiuhrlen
\ryorlcr nuch dic, die aus Irrnxien Sptrr( hen aiberno[nnen §.uden - mntlc^!eik'
in dor nll8ernenrcrl Spr.xrhscbriu.h übetuxnnnren wo«len rin(1. Wörtor dlrdcn in
illen ln dü deuls.hcn Cr.rnrmarik ublk heD Beu8un8sr(,nren B.k'8r w.(len.
t)er Plur.rleincs Wortes isl erlnrbr. l).s gk,,(he \ brt kann in eincm St)nl mch(rc
Mili,gdcst rlcrd{r.
Nichl erlnlrbl slnd Wir er, dcl'.'n lniliilcll iüre nen Bcßriä slehen, Abkürzunrien,
vor- und Nachiilbcn od.r Worrci die mit Atnstroph, Auslnssun8szeichen oder
Ilindcslri(h Eohikl{l rlodoD, dd/t] }l{rhincn d!.h []lrcnnnnrcn ({roar.rDhische
Nim.f, Produkr ( nd Fill,errnnmcrr).

Es ist nichl genältct, Unrlnurc durch At, Ot odcr UE wiederzusehn.

Ein Worlerbu.h d.rri nlr ve rndol w$den, unr (li. S.hreibweisc od.r .lcn
Gebrnu(]h eines Worles nn.hzus(hl,r8en, ni(hl .rbe[ !nr ein Won zu su( hen, dns

it den Kn en nuf dcr H:rnd Eelcnt weden kilirn.

Ein wort anzweifeln
\\trrdc cin \A/orl ,tek sl, kitnn es vor dem Z:ih kr drr Pu n kk so lnnßr a nßczweifch
§,.,,1,,, l,-,x., 

".n 
lßrL sl,i.lo, .i', W,rr /,,Lq,nIn')1in,.r \..R in,lie\enl l,,ll

dari in oinenr Wörterb!.h nr.h$esehen,,\,i,den. lsl rn gcl.stes Wort ni{hl
akzepl.rbcl, nr!1{ der St)ieler seinc Knrlen wieder .)ulftrhnre|r Lrnd dre llundc

Das erste Wort legen

llat dcr crslc SDhler dn'Bu(hsl.rben AMHABNT .!i d.r ll.rnd, uffl legt cr:
NAMI werdü die Punkre der 8u.h(ilxrr sez:ihlt. ln diesem fnll crh;ilt dcr
Spiekr 6 Punkle.

NAME
Wie l)oi SCRABBI.t'tler(ler die Purrkre des in der elsten Runde ßelegr.,n Worr.,s
dopp.k se/ahlr. Der Punkhled verdoppelt sich also ,ruf 12 Punkre. D.rhor dari do.
orsle Spi('ltr in dieser Rundc kein. z!satzliche \ /orlDrilmien Kanr lcr(,f. l(d(r
.r(,ts,F rl'i(1", ,1,1,r rF,,or h c,Ie PuJrttclJ,t. lcSFn.

l)er Sp der nimfx nur so vicle Kn(en vonr Strpel, bis (y wiedor siebon K.rlen JUi
der llnnd hüll. Dcr Spiekrr zu seind Linkon ist d.rnn .rn der R.ihc.

50-Punkte-Bonus
Lcsl cin Spieler älle sl.'b(n Krn(Ir in encm einriscn St)i!lzuB ah, crh.ilt or
rLJ\iulich zu denr Punkhyc( dos aelesten \ryorl€s enren Bonus von 50 Punkren.
Die 50 Punkkr lverdcn nnch der Vedoppl!inA oder VerdreiLr(hun,r .les
'.\,,:i\!oi\.r.Idi.n.
n;iü ds er;r! Spiel€, ABNAHME 8ele8l, h;ille er 12 Puokre iin nonnrlen Spiel
erhallen plusder Verdoppltlryt äui24l,unkre plus 50 Bonuspunkre iü r das Ablesen
2ller 7 Ka(en a!i einmnl = 74 Punkk,.

Spielzug des nächsten Spielers

Dcr n:i(hsrc Spidcr muli ein Worl lciten, das das telc8tc Wor kreuzen oder an
dieses anschliel§en muß. Die in einer Run.le verrvendeten Knrten müssell in ein€r
Reihe Selegt werden - entweder waagerecht oder senkrecht.

Ein Spicky hat vier Mögli.hkelrcn, Buchstrhn bzw. Worrer.rnzulcSen.

Ceht mrn zur Veftnschaulichun8 davon aus, d.rl! der erste Spieler das Won
OSI selegt hdl, so kann der nächsle Spieler mit dc,r Buchstaben NTRATOS
unky folsrnd(,n Kombinatioren wählen:
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r Er vcrlän8ert das vorhanclene Won vorn, hinten oder vorn und hinlen:

Beispiel: ROSTEN Der Spieler bekomml daiür 7 Punkte.

sJioi[1;[,ir]l*J

2 Er kreuzt das bereits vorhandene Wort mit einenr neuen:

Seispiel: Der Spieler bekommt dafür 3 Punkte.

3 tr verlängen ein bereits vorhandenes Wort vorn oder hinten und legt däbei
gleichzeitigein neues:

Beispiel. Der Spieler bekonrmt datür 7 Punkte. a{
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4 Er legt ein Worl parallel zu einem bereits vorhandenen, wobei auch die
angelegten Buchstaben ällesamt sinnvolle Wörter e8eben.
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Karten €ntfernen
h Beispiel 1 bleihen alle Bu(hstabenkaden liogen, da sic zum neu gebildelen
Won ROSTTN sehoren-

ln Beist)tu| 2 nrü5sen die ßuchslabcnkdrlen O und T des Wofes OST entrcrnt
werden, däs S verbleilrt, dä es EenandteiJ des ne! gebildcten wo[es A§T ist.

ln Beispiel.l bleiben alle Buchstabenkart€n aufdem Tisch lie8en, da ART komplett
neu i\r und .1,i. R d,F Wori OST \ol.]n8ul hdl.

ln Beispiel 4 wird nur das T entienrl, da o und S des wortes OST Bestandtcjle der
neu gebildelen Wö er SO und ES sind.

DER 6EWINNER
Sind nlle Kaden vonr Slatrl gt'nomnrcn, wird so lan,.tl, ticspicll, bis cin Spielcr all
scinc Karten ab8elesl hnr, oder bis alle Spieler in zwei auleinanderfolsenden
ßunclen nusseselzr hab€n. Die Spieler.rddieren dje Punkte der aui ihrer Hand
ubrissebliebene. Ka.ten und ziehen diese von ihrer Cesanrtpunktzahl ab.

Hat €in Spieler all seina (a(en nbgelegi, werden ihm dic aui der Hand seiner
Milspieler übriSSebliebenen Punkte 8ulgeschrieben.

D.r Spiehr nrit dcr hin:hsten Punktzrhl selvinnl.

HAUSRECELN
Auch diese Hausregeln können beim Spielen von SCRAEELEo Ka en angewudt
werden. Sic eignen sich l)esond€rs, wenn irr g6,teren Cruppen Bespiell wird. Wir
enrpfehlcn iedoch, das spicl zunädrst nach dcn shndardreseln zu spielen, t,§or
die HauneSeln ausprobie( wcrden.

Punktekarten-Variante:
Dicsclben RcScln lvie bei SCRABBLE K.rrt€f gelterr, .rut{er den fdBcnden

I \ /ird aino Punklekarte für .lns Wo cnrcs Milspiclers verwendel, knnn sich
der Spielcruussuch€n, ol) er die Pluspunkle zu seinerr eigenen Punklen
dazugerechnet bekonrml, oder ob er die Minuspunkte geßen seinen
Mitspicler einsetzt.

2 We n nrehr nls ein Wo( unkr denselben Einlr.rn tällt, wsden die zusälzli(:hcn
Bonuspunkre addie(; in Beispiel 3 enden beide Wö(er .ruf T. Wird nln
dic Punktekarte "wort, das auf T €ndet" 8cle8t, so werden die +5 oder
-2 Punktc verdoppelt.

3 Bci(le tinlräge einer Punktekarle könrer gleichzeitig angewendet werden: ln
Beispiei I erfiilh ROSTEN sowohl den tjntrag, "wort, in dem ST vorkomml" als
auch den Einlrng, "Worl, das auf N €ndel".

SCRABBLEo Karten mit 2 bis I Spielern
Bei dicser Variante könncn bis zu 8 Spieicr miteinander SCRAEELEß (ARTEN

i€len, ansrelle von nur 6 Spiele.n.

1 Vff Bcginn des Spiels wird eine zu effeichcnde Punklzahl feslegeleßt (200'500
Punkle ie nach Anz.rhl dcr Spieler und dercn F.lhiBkearen).

2 Das Spiel !1,irclgenauso sespieh wie SCRABBLE@ Kallen, autler daß bei dieser
Variante die gebrauchten Buchstabenkanen nicht au{ einen Ablesestapel z(r
Scite Selest, sondern wieder unter den Stapel ,temischt werden. Dann selzt
sich das Spiel fort. Cewonnen hat der spieler, der ak erster die f€stSelegte
Ponktzahlerr€icht.

3 Zeitliüit SCRABBLEo Karren

Diese Variante brin8t Lel)en ins Spiel. Das Spiel n)il 2-8 Spielern wird erheblich
schnellcr gespielt, denn die Spieler haben nur besrenzt Zeit zur Ver{ü8un8 ( l0-15
Sekunden), uln ihre Karten abzuleSen. lsl der vorherige Spielzug be\a,ertet und
auiseschrieben $,orden, und sind die Ka en vom Tisch genommen, wird dem
nächsten Spieler ein Zeitlimit gesetzt. Die and.{en Spiele. bestimmen, ob er l0
oder l5 Sekunden Zeit hä|, um auszuspielen. Der Spieler muß die crste Karte
eeines Wortes dann innerhalb dieser Z€il able8en, oder er muli die Runde
ausseIzen. Verli€n ein Spieler so sein Spielrecht, darl er trotzdem noch Kanen

Seispiel: ln der Senkrechten er8eben sich
die Wörter SO und tS.

Der Spieler bekommt dafür t0 Punkle
(ROSE = 5, SO = 3, [S = 2 Plrnkte).
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Ausspielen einer Eonuskarte
Es gibt zwei unteßchiedli.he Anen Eonuskarten; Wortprämien-Kaden und
Punkleka(en. Ein Spieler kann eine Bonuskarte aufde, Hand behalten,.luch s,enn
er diese lcgen könnte.

Wortprämien-Karten
Es gibl 5 K.r(en mil doppehem WortpunkMed und 2 Kr(en nrit dreifachenr
Wortpunktwefi. Setzl ejn Spieler diese Karten ein, kann er den Wert des Wones,
da5 er legt verdoppeln oder verdreitachen. Der Spieler muß imnro. angeben, fiir
welrhen Buchstaben er die Prämienkatu vcrwendet. LeBt der Spieler in einer
Runde nrehr als ein Wort, zählen die Punkte der Pramienkarte fair jedes Worl, in
dem der ausSewählle Bu€hrlabe vorkommt.

Eine Wortprämicn-Karte darf nicht in der allererster Run.ie des Spiels
gelegt lverden.

Punktekarten
Es ßibt 13 Punktekarlen mil ie 2 Einlrägen pro Karle.,€der Eintrag hnl einen Plus
Wen (der denr I'unktewertdes Spieleß zugerechnet wird, wenn er die Kirte fürsein
eigenß Wod le8t) und einen Minus-Wert lwenn er die Knde für das Wort eines
Mitspiclcrs verwendet). Ein Spieler kann eine Punktekade ausspielen, rvenn ei|
Wo.l (oder Worrer) gelegr wird, das zu den Einlrägen aul den Punkteka(en palJl.

ln Bcispici I le8t d(rr Spieler das Wort ROSTEN und erhälr d.rfür 7 Punktc. Lcrit er
nun die Punklekane'Wort, das mit R beginnt", kann er sich zusälzlich 12 Punkte
gutschreiben. LeSt jedoch ein anderer Spieler in dieser Situation die Punktekafie
"Wort, das auf N endet", lio werden dem Spielel der das Wo( geleSt hät, s PLrnkte

Hinweis: Beliebig viele Mitspiels können gleichzeitig Punktekarten einselzen,
jedoch darf imnrer nur ein EintraS pro Karte einßesetzr werden- Beispiel: D.s Wo(
ROSTEN o üllt den Eintrag "Wort, in dem ST vorkommt", dor auf der sleichen
Punkteka(e stehl wie "Worl, das auf N endel". Der Spieler würde sich dann iür
"wort, das auf N endel" enlscheiden, d.1 ihnr dies mehr Punkte brinsl.

Eine Punklcka(e kann ir jeder Runde einsesetzl werden.

Verwendet ein Spieler seine Bonuskarte, wird diese unter den Stapel mit den
Bonosk.rten gcl.st. Der Spider ninrml oben vom Stapel eine neue llonusk.rte ab.
Die Spieler «rlten inrmff eine Eonuskarte aui der Hand haben.


