Gelingt es, innerhalb eines einzigen Spielzuges zwei
Wortpramienfelder zu besetzen, so wird der Wert des betreffenden
Wortes zweimal verdoppetlt (also mal 4 genommen) beziehungsweise
zweimal verdreifacht (also mal 9 genommen).

Nicht vergessen: Das mit einem Stern markierte Feld in der Mitte
des Spielplans ist ein Feld fur doppelten Wortwert!

Buchstaben- als auch Wortpramien werden nur beim erstmaligen
Besetzen eines Feldes vergeben. Bei nachfolgenden, sie
einbeziehenden Spielziigen werden sie nicht mehr berlcksichtigt.

Gelangt ein Joker auf ein Buchstabenpramienfeld, so bleibt sein
Wert O. Gelangt er hingegen auf ein Feld fir eine Wortpramie, so
kommt die entsprechende Pramie voll zum Tragen.

Schafft es ein Spieler im Kreuzwort-Bereich, ein Wort mit 7
Buchstaben zu bilden, so bekommt er eine Zusatzpramie von 50
Punkten. Diese 50 Punkte werden aber erst nach einem eventuellen
Vervielfachen eines Wortwertes hinzugerechnet.

Beim Kreuzwort-Bereich wird jeder einzelne Buchstabenwert
zusammen mit anfallenden Pramien bei der Berechnung der
Punktzahl bewertet.

Wiirfel-Bereich

Im Wiirfel-Bereich zahlen nicht die Buchstabenwerte der gespielten
Worter, sondern es kommt darauf an, Woérter zu bilden, die den
Aufgabenstellungen in den 6 Rubriken entsprechen.

Es erhalten Worter mit

2 Buchstaben = 2 Punkte
3 Buchstaben = 5 Punkte
4 Buchstaben = 10 Punkie
5 Buchstaben = 18 Punkie
6 Buchstaben = 25 Punkte

7 Buchstaben = 50 Punkte

Wenn es also einem Spieler gelingt, alle 6 Aufgaben korrekt zu
erfillen, so hat er 110 Punkte erspielt.

SpielschiuB

Aus den Endergebnissen von Wirfel-Bereich und Kreuzwort-
Bereich — einschlieBlich eventueller Pramien — errechnet jeder
Spieler sein Gesamtergebnis.

Der Spieler mit der hdchsten Punktzahl hat gewonnen. Wurden
zwei oder drei Partien gespielt, so ist der Gewinner derjenige, der das
hochste Gesamtergebnis aus allen gespielten Partien hat.

Vorsicht: Dieses Spiel enthalt kleine Teile und ist deshalb ungeeignet
far Kinder unter 3 Jahren.
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SCRABBLE

Die ideale Kombination
Ein Spiel fur Kinder ab 8 und flr Erwachsene

Zubehor

® 7 Buchstaben-Wirfel
® Wirfelbecher

® Spielblock

® Sanduhr (1 Minute)
® Schreibstift

Spielidee :
Man spielt mit 7 Warfeln, die mit Buchstaben versehen sind. Aus
den gewdrfelten Buchstaben versucht man Wérter zu bilden, die den

12 Spielaufgaben auf dem Spielblock Rechnung tragen, gleichzeitig
aber auch die hochstmégliche Punkizahl ergeben.

Vorbereitung

Die Sanduhr und der Becher mit den darin befindlichen Wirfeln
werden in die Mitte des Tisches gestellt. Jeder Mitspieler bendtigt
einen Schreibstift und ein Blatt vom Spielblock — dariber hinaus ist
zusétliches Notizpapier sicherlich von Nutzen. Dann einigen sich die
Spieler darauf, wer den Anfang macht.

Spielverlauf

Der besseren Ubersichtlichkeit halber sind bei den Wirfeln mit den
Viokalen die Buchstaben rot gehalten, bei denen mit den Konsonanten
schwarz. Die unbeschriebenen, freien Seiten der Wirfel haben die
Funktion von Jokern. Diese kénnen beliebig flir jeden gewlnschten
Buchstaben eingesetzt werden - gleichgultig, ob Vokal oder
Konsonant. Thr Wert ist O.



Jede Partie besteht aus 12 Runden, entsprechend den 12
Spielaufgaben auf dem Spielblock. Nach jeder abgeschlossenen
Runde geht das Spiel im Uhrzeigersinn weiter. Der Spieler, der an der
Reihe ist, darf wurfeln, aber héchstens 3 Mal. Nach jedem Wurf wéhlt
er allein die Buchstaben aus, die ihm zusagen, die anderen legt er
in den Becher zurGick und warfelt weiter. Sobald die
Buchstabenauswahl feststeht, wird die Sanduhr umgedreht und die
Zeit lauft. Alle Mitspieler versuchen nun — ein jeder fur sich — aus
den Buchstaben auf dem Tisch mdglichst vorteilhafte Worter zu
bilden. Es ist erlaubt, sich auf einem zusétzlichen Blatt Papier Notizen
zu machen. Innerhalb einer Minute sollte sich jeder Spieler fir ein
Wort entschieden und dieses auf seinem Spielblatt zusammen mit der
erzielten Punktzahl eingetragen haben. Danach werden die
Ergebnisse — beginnend bei dem Spieler, der gewurfelt hat — der
Reihe nach bekanntgegeben. Dabei solite von den Mitspielern auf
Richtigkeit und Zuléssigkeit der Weérter sowie auf korrekte Berechnung
der Punkte geachtet werden. Stellt sich ein Fehler heraus, muf das
entsprechende Wort gestrichen werden und erbringt somit auch keine
Punkte.

Nach 12 Runden ist das Spiel zu Ende — auch dann, wenn kein
einziger Mitspieler alle seine Aufgaben erflllt hat. Man errechnet das
Gesamtergebnis und stellt fest, wer gewonnen hat.

Erlaubte Wérter

Alle in einem guten Worterbuch der deutschen Sprache
aufgefuhrten Worter sind erlaubt, und zwar in allen in der deutschen
Grammatik Ublichen Beugungsformen. Naturlich mussen diese Worter
orthographisch richtig sein.

Nicht erlaubt sind Eigennamen jeglicher Art und Worter, die mit
einem Bindestrich (X-Beine) oder einem Auslassungszeichen
(“wen'ge” statt “wenige”) geschrieben werden. Es ist auch nicht
gestattet, Umlaute durch AE, OE oder UE wiederzugeben.

Punktwertung

Der Spielblock gibt am besten AufschluBl Gber den Aufbau des
Spiels. Er ist unterteilt in einen Kreuzwort- und in einen Wrfel-Bereich.
Jedem Bereich sind 6 Rubriken zugeordnet fur die Aufgaben, die
vom Spieler erledigt werden missen. Insgesamt sind also 12 Runden
zu spielen, fur jede Aufgabe eine. Die Reihenfolge fur die
Durchfthrung der Aufgaben ist vollkommen freigestelit und wird sich
naturgemal nach den Buchstaben richten, die dem Spieler zur
Verflgung stehen. Wérter, die fir den Kreuzwort-Bereich bestimmt
sind, werden in das auf dem Spielblock abgebildete Spielfeld
eingetragen, ihr Wert wird berechnet und die Punkte werden,
zusammen mit dem Wort, in die entsprechende Rubrik eingetragen.

Worter fir den Wurfel-Bereich werden nur in die fir sie bestimmten
Rubriken (vom 2 - bis zum 7-Buchstaben-Wort) eingetragen. Jede
Rubrik darf nur einmal benutzt werden. Wird ein Wort eingetragen,

das der Aufgabenstellung nicht entspricht, so erbringt es — ebenso
wie ein nicht erlaubtes Wort (siche oben) — O Punkte flur diese
Rubrik.

Kreuzwort-Bereich

Die Werte der einzelnen Buchstaben sind auf den Wurfeln
vermerkt, noch praktischer aber ist die kleine Tabelle mit den
Buchstabenwerten auf dem Spielblock rechts oben. Der Joker kann
fur jeden beliebigen Buchstaben eingesetzt werden, sein Wert aber
betragt O.

Gespielt wird waagrecht und senkrecht, niemals diagonal.

Das erste Wort muB Uber den Stern in der Mitte des Spielplanes

verlaufen. Der Stern bringt doppelten Wortwert.

Das Bilden und Anlegen weiterer Worter kann auf unterschiedliche
Weise erfolgen, namlich durch
® cinfaches Uberkreuzen, unter Einbeziehung eines bereits auf dem

Spielplan befindlichen Buchstabens (wie beim normalen

Kreuzwortratsel).

@ einfaches Verlangern eines bereits gesetzten Wortes an seinem
Antang und/oder Ende um einen oder mehrere Buchstaben
(RUNDe, RUNDes; gRUND, abgRUND; abgRUNDes). Ubrigens:
nur auf diese Weise kommt man zu 9-fachem Wortwert!

® \erldngern + Uberkreuzen s

(RUNDe).

e

@ paralleles Legen eines Wortes zu einem anderen, wobei alle an
den Nahtstellen beider Warter neu entstehenden
Buchstabenverbindungen sinnvolle Worter ergeben mussen.

( ARMUT oder BUDE )
brei armut

Die Gesamtpunkizahl eines einzelnen Zuges setzt sich zusammen
aus den Werten der einzelnen Buchstaben eines gebildeten Wortes
oder aber mehrerer innerhalb eines einzigen Spielzuges gebildeter
und/oder abgewandelter Woérter zusétzlich der Pramien, die beim
Setzen auf Pramienfelder anfallen.

Buchstabenpramien: Gelangt ein Buchstabe auf ein Feld fur

doppelten Buchstabenwert, so verdoppelt sich sein Wert, gelangt er

s\t’}f ein Feld fUr dreifachen Buchstabenwert, so verdreifacht sich sein
ert.

Wortpramien: Gelangt ein Buchstabe auf ein Feld fur doppelten
Wortwert, so verdoppelt sich der Wert des gesamten Wortes. Gelangt
ein Buchstabe auf ein Feld fur dreifachen Wortwert, so verdreifacht
sich der Wert des gesamten Wortes.

Fallen bei einem Wort zugleich Buchstaben- und Wortpramien an,
so werden zuerst die Buchstabenpramien angerechnet und erst
danach die Wortpramien.
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Wer bei Ergebnis | mehr als 200

Punkte erzielt, bekommt eine Pramie

von 50 Punkten.
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ERGEBNIS 1lf 110

GESAMTERGEBNIS VON 11 + 1l

© ] W Spear & Sons PLC

Scrabble® is a Trade Mark

18257/16

| KREUZWORT-BEREICH |

ZAHLBLOCK

BUCHSTABENWERTE
Ha2

R S
O

e
N'(Xé(

g o

. SR

ozzrx——
cCC—HwnmOT

WORT

PUNKTE

FRGEBNIS

PRAMIE
(50 Pkte)

ERGEBNIS
Li

2-FACHER 3 FACHER
WORT-
WERT WERT

2 FACHER 3 FACHER
STABEN STABEN

Wer bei Ergebnis | mehr als 200
Punkte erzielt, bekommt eine Primie

von 50 Punkten.
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