SCRABBLE

Das weltbekannte Kreuzwortspiel!

REGELN

SCRABBLE® Karten ist eine schnelle und einfache Version des klassischen
SCRABBLE® Spiels. Spieler unterschiedlichen Alters und mit unterschiedlichen
Fahigkeiten kannen dieses Spiel miteinander in groReren Gruppen spielen.

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, die meisten Punkte zu erzielen, indem Wérter mit hohem
Buchstabenwert gelegt werden. Die Spieler kinnen ihre Punktzahl erhéhen,
indem sie die Bonuskarten beim Legen ihres Wortes verwenden. Die Spieler
bilden Wérter nach Kreuzwortart. Hierfur verwenden sie Buchstabenkarten mit
unterschiedlicher Punktzahl wie bei SCRABBLE®.

INHALT
92 Buchstabenkarten mit folgendem Wert und Verteilung:

Al-5 D1-3 H2-3 12-3 081 S1-6 V6 -1 Z3 -1
A6-1 FE1-13 MN-5 M3-3 P4-1 Ti-6 W3-1 Blanko-2
B3-2 F4-2 J6 -1 N1-8 Q10-1 Ul-5 X8-1

C4-2 G2-3 K4-2 0O2-3 R1-5 Ue-1 Y10 -1

Es gibt 92 Buchstabenkarten mit Buchstaben des Alphabets
einschlieflich  zwei Blankokarten (siehe oben). Jede

Buchstabenkarte hat einen bestimmten Wert (Zahl unten rechts

——neben- dem —Buchstaben)—Die Bhnkokaﬂen——hﬂhen-%inen-—;L =

Punktwert, konnen jedoch jeden beliebigen Buchstaben
ersetzen. Wird eine Blankokarte in einem Wort benutzt, mul
der Spieler sagen, fiir welchen Buchstaben diese Karte steht.
Danach kann der Buchstabe dieser Blankokarte so lange
nicht mehr gedndert werden, wie sie im Spiel ist.

20 BONUSKARTEN mit folgender Verteilung:
5 Karten mit doppeltem Punktwert

Der Wert des gesamten Wortes (oder Worter) wird
verdoppelt, wenn diese Karte verwendet wird.

2 Karten mit dreifachem Punktwert.

Der Wert des gesamten Wortes (oder Warter) wird

verdreifacht, wenn diese Karte verwendet wird. S “-Ih;?
13 Punktekarten %‘J.z:.“
Jede Punktkarte hat zwei Eintrage. Jeder der Fintrage kann fir /45 %/ =t

das eigene Wort eines Spielers (die + Werte) oder fiir das
Wort eines Mitspielers (die — Werte) verwendet werden.

SO WIRD GESPIELT

Spielvorbereitung

Ein Spieler wird bestimmt, der die Punkte aufschreibt. Dieser Spieler darf auch am
Spiel teilnehmen. Dieser Spieler trigt die Punkte der Spieler nach jedem Spielzug
eines Spielers ein.

Die beiden Stapel aus der Box nehmen und 6ffnen. Die Buchstabenkarten werden
von den Bonuskarten getrennt (die Bonuskarten haben ein Ausrufungszeichen auf
der Riickseite). Die beiden Stapel gut durchmischen. Die beiden Stapel werden
dann mit dem Gesicht nach unten auf den Tisch gelegt.

Die Spieler heben jeweils eine Karte vom Stapel ab. Derjenige, dessen Buchstabe
im Alphabet am weitesten vorne liegt (Blankokarte steht vor dem "A"), beginnt. Die
Karten werden in den Stapel zuriickgelegt und gemischt, und jeder Spieler erhilt
7 Karten und eine Bonuskarte.

Der erste Spieler beginnt. Das Spiel setzt sich dann im Uhrzeigersinn fort, Ist ein
Spieler an der Reihe, kann er Karten austauschen, passen oder ein Wort auf den
Tisch legen.

Das erste Wort legen

Der erste Spieler bildet mit zwei oder mehr seiner Buchstaben-Karten das beste
Wort, das er legen kann und legt es waagerecht oder senkrecht auf den Tisch.
Warter diirfen nicht diagonal gelegt werden.

Karten austauschen

Ist ein Spieler an der Reihe, kann er so viele Karten austauschen, wie er machte
(einschlieRlich der Bonuskarte). Der Spieler legt die auszutauschenden Karten mit
dem Gesicht nach unten zur Seite und zieht dieselbe Anzahl Karten. Die
weggelegten Karten werden unter die jeweiligen Stapel gemischt. Der Spieler muft
passen, und der ndchste Spieler ist an der Reihe.

Passen (eine Runde aussetzen)

wtche o
passen. Dabei spielt es keine Rolle,
Wort (oder Warter) zu legen.

: 7
ob er theoretisch die Maglichkeit hitte, ein

Erlaubte Worter

Jegliche in einem anerkannten, nicht veralteten Worterbuch der deutschen
Sprache eingetragenen Warter sind erlaubt. Dazu gehoren auch die dort
aufgefiihrten mundartlichen Worter, Fremdwérter und Wérter aus Fachsprachen.
Es wird davon ausgegangen, dak die in einem Standardlexikon aufgefiihrten
Waerter - auch die, die aus fremden Sprachen iibernommen wurden - mittlerweile
in den allgemeinen Sprachgebrauch tibernommen worden sind. Worter diirfen in
allen in der deutschen Grammatik (iblichen Beugungsformen gelegt werden.

Der Plural eines Wortes ist erlaubt. Das gleiche Wort kann in einem Spiel mehrere
Male gelegt werden.

Nicht erlaubt sind Wérter, deren Initialen fiir einen Begriff stehen, Abkiirzungen,
Vor- und Nachsilben oder Warter, die mit Apostroph, Auslassungszeichen oder
Bindestrich gebildet werden, dazu gehéren auch Eigennamen (geographische
Namen, Produkt- und Firmennamen).

Es ist nicht gestattet, Umlaute durch AE, OE oder UE wiederzugeben.

Ein Worterbuch darf nur verwendet werden, um die Schreibweise oder den
Gebrauch eines Wortes nachzuschlagen, nicht aber, um ein Wort zu suchen, das
mit den Karten auf der Hand gelegt werden kann.

Ein Wort anzweifeln

Waurde ein Wort gelegt, kann es vor dem Zihlen der Punkte so lange angezweifelt
werden,-bisder nichste Spieler ein Wort zu legen beginnt. NUR in_diesem Fall
darf in einem Worterbuch nachgesehen werden. Ist ein gelegtes Wort nicht
akzeptabel, mull der Spieler seine Karten wieder aufnehmen und die Runde
aussetzen.

Das erste Wort legen

Hat der erste Spieler die Buchstaben AMHABNE auf der Hand, und legt er:
NAME werden die Punkte der Buchstaben gezihlt. In diesem Fall erhilt der
Spieler 6 Punkte.
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Wie bei SCRABBLE® werden die Punkte des in der ersten Runde gelegten Worltes
doppelt gezahlt. Der Punktwert verdoppelt sich also auf 12 Punkte. Daher darf der
erste Spieler in dieser Runde keine zusdtzliche Wortprimien-Karte legen. Jeder
andere Spieler darf jedoch eine Punktekarte legen.

Der Spieler nimmt nun so viele Karten vom Stapel, bis er wieder sieben Karten auf
der Hand halt. Der Spieler zu seiner Linken ist dann an der Reihe.

50-Punkte-Bonus

Legt ein Spieler alle sieben Karten in einem einzigen Spielzug ab, erhilt er
zusatzlich zu dem Punktwert des gelegten Wortes einen Bonus von 50 Punkten.
Die 50 Punkte werden nach der Verdopplung oder Verdreifachung des
Wortwerts addiert.

Hatie der erste Spieler ABNAHME gelegt, hitie-er 12-Punkte im normalen Spiel
erhalten plus der Verdopplung auf 24 Punkte plus 50 Bonuspunkte fiir das Ablegen
aller 7 Karten auf einmal = 74 Punkte.

Spielzug des nichsten Spielers

Der niichste Spieler mult ein Wort legen, das das gelegte Wort kreuzen oder an
dieses anschliefen muB. Die in einer Runde verwendeten Karten miissen in einer
Reihe gelegt werden - entweder waagerecht oder senkrecht.

Ein Spieler hat vier Méglichkeiten, Buchstaben bzw. Weérter anzulegen.

Geht man zur Veranschaulichung davon aus, dall der erste Spieler das Wort

OST gelegt hat, so kann der nachste Spieler mit den Buchstaben NERATOS
unter folgenden Kombinationen wihlen:-

1

reter—weder e Wort teger, nochKartermraustauschen, —kanmer—



1 Er verlangert das vorhandene Wort vorn, hinten oder vorn und hinten:
Beispiel: ROSTEN Der Spieler bekommt dafiir 7 Punkte.

2 Er kreuzt das hereits vorhandene Wort mit einem neuen:

Beispiel: Der Spieler bekommt dafiir 3 Punkte.

3 Er verlangert ein bereits vorhandenes Wort vorn oder hinten und legt dabei
gleichzeitig ein neues:

Beispiel: Der Spieler bekommt dafiir 7 Punkte. [a

4 Er legt ein Wort parallel zu einem bereits vorhandenen, wobei auch die
angelegten Buchstaben allesamt sinnvolle Warter ergeben.

Beispiel: In der Senkrechten ergeben sich
die Worter SO und ES.

Der Spieler bekommt dafiir 10 Punkte
(ROSE = 5, SO = 3, ES = 2 Punkte).

Ausspielen einer Bonuskarte

Es gibt zwei unterschiedliche Arten Bonuskarten; Wortpramien-Karten und
Punktekarten. Ein Spieler kann eine Bonuskarte auf der Hand behalten, auch wenn
er diese legen konnte,

Wortpramien-Karten

Es gibt 5 Karten mit doppeltem Wortpunktwert und 2 Karten mit dreifachem
Wortpunktwert, Setzt ein Spieler diese Karten ein, kann er den Wert des Wortes,
das er legt verdoppeln oder verdreifachen. Der Spieler mull immer angeben, fiir
welchen Buchstaben er die Primienkarte verwendet. Legt der Spieler in einer
Runde mehr als ein Worl, zihlen die Punkte der Primienkarte fiir jedes Wort, in
dem der ausgewdihlte Buchstabe vorkommt.

Eine Wortpramien-Karte darf nicht in der allerersten Runde des Spiels
gelegt werden.

Punktekarten

Es gibt 13 Punktekarten mit je 2 Eintrigen pro Karte. Jeder Eintrag hat einen Plus-
Wert (der dem Punktewert des Spielers zugerechnet wird, wenn er die Karte fiir sein
eigenes Wort legt) und einen Minus-Wert (wenn er die Karte fiir das Wort eines
Mitspielers verwendet). Ein Spieler kann eine Punktekarte ausspielen, wenn ein
Wort (oder Warter) gelegt wird, das zu den Eintragen auf den Punktekarten palt.

In Beispiel 1 legt der Spieler das Wort ROSTEN und erhiilt dafiir 7 Punkte. Legt er
nun die Punktekarte "Wort, das mit R beginnt", kann er sich zusatzlich 12 Punkte
gutschreiben. Legt jedoch ein anderer Spieler in dieser Situation die Punktekarte
"Wort, das auf N endet", so werden dem Spieler, der das Wort gelegt hat, 5 Punkte
abgezogen.

Hinweis: Beliebig viele Mitspieler kinnen gleichzeitiz Punklekarten einsetzen,
jedoch darf immer nur ein Eintrag pro Karte eingesetzt werden. Beispiel: Das Wort
ROSTEN erfiillt den Eintrag "Wort, in dem ST vorkommt", der auf der gleichen
Punktekarte steht wie "Wort, das auf N endet". Der Spieler wiirde sich dann fir
"Wort, das auf N endet" entscheiden, da ihm dies mehr Punkte bringt.

Eine Punktekarte kann in jeder Runde eingesetzt werden.

Verwendel ein Spieler seine Bonuskarte, wird diese unter den Stapel mit den
Bonuskarten gelegt. Der Spieler nimmt oben vom Stapel eine neue Bonuskarte ab.
Die Spieler sollten immer eine Bonuskarte auf der Hand haben.

Karten entfernen

In Beispiel 1 bleiben alle Buchstabenkarten liegen, da sie zum neu gebildeten
Wort ROSTEN gehoren.

In Beispiel 2 missen die Buchstabenkarten O und T des Wortes OST entiernt
werden; das S verbleibt, da es Bestandteil des neu gebildeten Wortes AST ist.

In Beispiel 3 bleiben alle Buchstabenkarten auf dem Tisch liegen, da ART komplett
neu ist und das R das Wort OST verlingert hat.

In Beispiel 4 wird nur das T entiernt, da O und S des Wortes OST Bestandleile der
neu gebildeten Worter SO und ES sind.

DER GEWINNER

Sind alle Karten vom Stapel genommen, wird so lange gespielt, bis ein Spieler all
seine Karten abgelegt hat, oder bis alle Spieler in zwei aufeinanderfolgenden
Runden ausgesetzt haben. Die Spieler addieren die Punkte der auf ihrer Hand
tibriggebliebenen Karten und ziehen diese von ihrer Gesamtpunktzahl ab.

Hat ein Spieler all seine Karten abgelegt, werden ihm die auf der Hand seiner
Mitspieler iibriggebliebenen Punkte gutgeschrieben.

Der Spieler mit der hachsten Punktzahl gewinnt.

HAUSREGELN

Auch diese Hausregeln kénnen beim Spielen von SCRABBLE® Karten angewandt
werden. Sie eignen sich besonders, wenn in groferen Gruppen gespielt wird. Wir
empiehlen jedoch, das Spiel zundchst nach den Standardregeln zu spielen, bevor
die Hausregeln ausprobiert werden.

Punktekarten-Variante:

Dieselben Regeln wie bei SCRABBLE Karten gelten, auller den folgenden
Kombinationen:

1 Wird eine Punktekarte fiir das Wort eines Mitspielers verwendet, kann sich
der Spieler aussuchen, ob er die Pluspunkle zu seinen eigenen Punkten
dazugerechnet bekommt, oder ob er die Minuspunkte gegen seinen
Mitspieler einsetzt.

2 Wenn mehr als ein Wort unter denselben Eintrag fillt, werden die zusitzlichen
Bonuspunkte addiert: in Beispiel 3 enden beide Worter auf T. Wird nun
die Punktekarte "Wort, das auf T endet" gelegt, so werden die +5 oder
-2 Punkte verdoppelt.

3 Beide Eintrdge einer Punktekarte konnen gleichzeitig angewendet werden: In
Beispiel 1 erfiillt ROSTEN sowohl den Eintrag, "Wort, in dem ST vorkommt" als
auch den Eintrag, "Wort, das auf N endet".

SCRABBLE® Karten mit 2 bis 8 Spielern

Bei dieser Variante kénnen bis zu 8 Spieler miteinander SCRABBLE® KARTEN
spielen, anstelle von nur 6 Spielern,

1 Vor Beginn des Spiels wird eine zu erreichende Punktzahl festegelegt (200-500
Punkte je nach Anzahl der Spieler und deren Fahigkeiten).

2 Das Spiel wird genauso gespielt wie SCRABBLE® Karten, auler dal® bei dieser
Variante die gebrauchten Buchstabenkarten nicht auf einen Ablegestapel zur
Seite gelegt, sondern wieder unter den Stapel gemischt werden. Dann setzt
sich das Spiel fort. Gewonnen hat der Spieler, der als erster die festgelegte
Punktzahl erreicht.

3 Zeillimit SCRABBLE® Karten

Diese Variante bringt Leben ins Spiel. Das Spiel mit 2-8 Spielern wird erheblich
schneller gespielt, denn die Spieler haben nur begrenzt Zeit zur Verfiigung (10-15
Sekunden), um ihre Karten abzulegen. Ist der vorherige Spielzug bewertet und
aufgeschrieben worden, und sind die Karten vom Tisch genommen, wird dem
nachsten Spieler ein Zeitlimit gesetzt. Die anderen Spieler bestimmen, ob er 10
oder 15 Sekunden Zeit hat, um auszuspielen. Der Spieler mult die erste Karte
seines Wortes dann innerhalb dieser Zeit ablegen, oder er mull die Runde
aussetzen. Verliert ein Spieler so sein Spielrecht, darf er trotzdem noch Karten
austauschen.



