SPIELAUSSTATTUNG

Spiclbrect, 4 GummifiiBe, |00 Buchstabenchips, 4 Stellbretter fiir Buchstaben
und | Aufkleberblag.

DAS ZIEL DES SPIELS

Ziel ist s, durch geschickres Setzen aigener Buchstaben Worter zu bilden
und maglichst viele Punkte zu erhalven. Der Spicler, der am Ende die meisten
Punkte hat, hat gewonnen,

BUCHSTABENCHIPS
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ZUSAMMENBAU

| Stecken Sie die vier Gummifiifie in die Ecken der Unterseite des Spielbretts.

2. Bringen Sie die Aufkleber am Spielbrett an, Die beiden TOPWORDS-
Aufkleber werden auf gegeniberlicgende Seiten des Spielbretts geklebr
Die vier roten Startfelder gehoren auf die vier Mittelfelder.
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SPIELVORBEREITUNG

. Ein Spieler dbernimme

Stellen Sie das Spielbrett auf den Tisch. Jeder Spieler nimmt sich ein
Stellbrect fur seine Buchstaben,

. Breiten Sie die Buchstabenchips neben dem Spielbrect verdecke aus und

mischen Sie sie durch, Dies ist der Machziehvorrat,

. Jeder Spieler zieht 7 Buchstaben aus dem Vorrat und stelle sie auf sein

Stellbret Achuen Sie darauf, dass lhre Mitspicler nicht sehen kénnen, welche
Buchstaben Sie haben.

die Punktezihlung: er
kann auch als
Schiedsrichter fungieren.
Fiir das Aufschreiben
der Punkoe benotigt
dieser Spicler Papier, Stift und eventuell einen Duden (nicht enthalten)

DER SPIELABLAUF

Vor dem Start

2.

Umn fesezustellen, welcher Spieler zuerst am Zug ist, zieht jeder Spieler
einen Buchstaben aus dem Vorrac

Der Spieler, der am nachsten am Buchstaben A lieg, beginne. Danach gehe
es im Uhrzeigersinn weiter

Legen Sie die Buchstaben zum Vorrat zurack und mischen Sie ibn noch
ecinmal durch

Der erste Spieler muss nun aus seinen Buchstaben ein Waort auf das
Spielbrett legen, und zwar so, dass mindestens ein Buchstabe daven auf
ginem der vier roten Startfelder in der Mitte des Spielbretes Legt. Das
Wart darf senkrecht oder waagerecht gelegt werden.

Sie sind am Zug

Yerbinden Sie ein neues Waort mit einem beliehiger Buchstaben eines
Worts, das bereits aul dem Spielbrett liege

ODER



2. Stapeln 3ie einen ader mehrere Buchstaben auf bereics bestehende Worrer,
um sie zu verindern. Zum Beispicl Auf dem Spiclbrec lege RAT und Sie
haben ein LLWenn Sie das U auf das T legen, wird daraus RALL

3. Wenn Sie ein neues Wart gelegt haben, ziblen Sie lhre Punkte fir dicses
Wilort zusammen (siche Punktwertung).

4. Fullen Sie Ihe Stellbrett aus dem Voreat aul: 5ie massen immer 7 Buchstaben
auf lhrem Scellbrece haben. Danach ist der nachsce Spieler dran.

Hinweis:Wenn Sie kein Wert bilden kénnen oder es aus taktischen Griinden

sein lassen wollen, dirfen Sie lhren Zug avssetzen oder einen |hrer Buchstaben

zum Varrat zuriicklegen und sich dafiir einen neuen zichen, Danach ise Ihe Zug
allerdings boendet.

Regeln fir dic Bildung der Worter

I AlleWarter miissen in gerader Linie gelegr werden, und zwar senkreche
ader waagerecht — diagonal ist niche erfaubr

2. Es durfen hichscens 5 Buchstabenchips aufeinander gestapelt werden,

3. Gleiche Buchstaben diifan niche aufeinander gestapelt werden, z.B. ein A
auf ein A,

4. Berihrt giner der Buchstaben andere Wirter, so muss bei jeder Berihrung
ein neues, ghltiges Yort entstehen,

5. Generell sind alle Wirter erlaubt, die im Duden stehen. Miche erlaubt sind:
+  Eigennamen (Mamen von Orten oder Personen)

Abkirzungen

*  Warter mit Apostroph
+ Worter mit Bindestrich
+  Wor- und Machsilben, die nicht allein stehen konnen,

PUNKTWERTUNG

I Sie erhalten 2 Punkte pro 4
Buchstabe eines Worts,
wenn alle Buchstaben direke
aul dem Spielbrect licgen.
Baispiel: Das Woro BALIM besteht
aus 4 Buchstaben. Da alle direke
auf dem Spicibrett liegen, ist jeder
Buchzrabe 2 Punkre wart, Das
Wiort bringt insgesamt B Punkte.

2. Sieerhalten | Punkt pro 1 )
Buchstabenchip in einermn
Yort, das gestapelte
Buchstaben enthilt. Beispiel:
LIEB bestehe aus 4 Buchstaben,
Da einer der Buchstaben
aufgestapele ise (L}, ist jeder Chip
I Punke wert. Insgesamt erhilt der
Spieler hierfiir 5 Punkoe: 4
Buchstaben in LIEB plus |
Buchstabenchip unter dem L.
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3. Die folgenden Buchstaben bringen
2 Bonuspunkte: |, Qu, XY und Z,
Beaspicl: ZEIT besteht aws 4
Buchstaben. Da alle direkt auf dem
Spictbretx liegen, ist jeder Buchsmbe
2 Punkee weere. Far das Z erhaleen
Sie 2 Bonuspunkte, also kassieren
Sie insgesamt 10 Punkee

4. Wenn Sie in einem Zug gleich — - 5
zweil neue YYorter bilden,
wird jedes Wort cinzeln gewertern
Beispial: Sie haben das Wore RAT
gelege, Durch das R entsceht noch
ein zweites Vore: ER. Da beide
Worter direkt auf dem Spielbrett
liegen, gibt o5 pro Buchstabe
2 Punkte, also 4 Punkte (e ER und
6 Punkte fiir RAT. Sie erhalten
insgesamt 10 Punkee,

S. Kann ein Spigler alle 7 Buchstaben seines Stellbretts auf einmal legen,
50 erhiilt er zusiczlich 10 Exora-Bonuspunlte,

SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald eine der folgenden Situationen eintritt:
I. Ein Spicler hat keine Buchstaben mehr {und kann auch keine nachzichen);
CDER

2. kciner der Spieler kann mit seinen Buchstaben ein neves Wort bilden {und
auch keine Buchstaben nachziehen),

QDER
i. alle Spieler haben nacheinander einmal gepasst.
Wird das Spiel durch gine dieser Moglichkeiten beendet, zishen Sie fir jeden

ibrigen Buchstaben auf [hrem Swellbrett jeweils 5 Punkte von lhrem
Gesamepunkrestand ab.

WER GEWINNT?

Wenn das Spiel durch eine der ohigen Moglichkeiten endet:

| Ziehen Sie fir jeden dbrigen Buehstaben auf lhrem Stellbrest jeweils 5
Punkte von lhrem Gesamepunkeestand ab,

2. Der Spicler mit der hachsten Gesamtpunktzahl hat TOPWORDS gewonnen!
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