Ziel des Spiels ist es, Chips so auf das Spielbrett zi schiipsen, dass sie
auf Buchstaben landen. Aus diesen Buchstaben ist ein"Wort zu bilden.
Wer als Erster ein Wort ruft, erhalt die auf den jewsiligen Buchstaben
liegenden Chips!

e Das Spielbrett wird offen auf den Spielbereich gelegt. Die drei Teile des
_Turms lassen sich leicht zusammenstecken (und zur Aufbewahrung

wieder:auseinandernehmen), Das gréBere, trichterformige Teil und die

klginere'Basis passen auf

beide Enden der Réhre. Der

“Turm wird auf das Blankofeld

in der Mitte des Spielbretts
gestellt. -

Jeder Spieler erhilt 7 Chips

zurm Schnipsen und einen

! Flipper. Die restlichen Chips
. zum Schnipsen bleiben in

+? Reichweite liegen. Diese’

SPIELER: 253 bilden den Ablegestapel.

... AUF EINEM BUCHSTABEN

e Relhe lst i gt elnen Chlp in. se:nen Fllpper

Landet der Chip auf einem Buchstaben, steht diaser fi¢ das Bilden gines:
Wortes zur Verflgung. Sind mindestens drei Buchstaben beddckt, kénnen
die Spieter jedes zulissige Wort rufen, das sich aus diesen bilden [3sst. Wer
als erster Spieler ein Wort ruft, darf sich alle Chips vom Spielbrett nehimen
und sie auf seinen eigenen Chipstapel legen.

Zum Beispiel; liegen Chips auf den
Buchstaben K und H. Durch Schnipsen
landet der Chip eines Spielers auf einem
U Ein Spicler ruft nun KUH, nimmt sich
die Chips von diesen Buchstaben und
legt diese auf seinen Chipstapel.

Zur Erinnerung. Die Spieler kénnen viele
verschiedene Worter rufen, indem sie die
Buchstaben, die von Chips bedeckt sind,
unterschiedfich kombinieren. Der Spieler,
der als ERSTER ein zuldssiges Wort ruft,
arhélt die Chips.

ACHTUNG: Nicht auf Augen oder Gesicht zielen. Nur die zu diesem Spiel gehérenden
Projektile verwenden. Nicht auf Menschen oder Tiere oder aus nachster Nahe zielen.




retts, auf dem sich der Turm befindet,
6nnen dieses Blankofeld als einen
den -

OFt als Erster ruft darf sich die
‘Chips von den Buchstaben A und T
nehmen sowie den vom mittleren Feld
und diese auf seinen Chipstapel legen.

... AUF DEM RANDFELD -

Landet der Chip eines Splelers auf
dem mit -1 markierten Randfeld de
Spielbretts, muss er einen Chipvon
seinem Chipstape! nehmen und digser
zurbick auf den Ablegestapel legen.
Der Spielzug des Spielersist:beendet.
Hinweis: Der gesamte duBere Rand
des Spielbretis zahlt als -1-Feld!

DER SPIELER, DER ALS
LETZTER NOCH CHIPS
UBRIG HAT, GEWINNT
DAS SPIEL!

SO KOMMT MAN INS SPIEL
ZURUCK

Hat ein Spieler all seine Chips
aufgebraucht, kann er trotzdem
ins Spiel zurlckkommen. Er muss
einfach als Erster ein Wort rufen,
das sich aus den Buchstaben
bilden 13sst, auf denen Chips
liegen, wenn die anderen Spieler
weiterspielen. Der Spieler darf die
Chips behalten, die auf den
Buchstaben liegen, aus denen er
sein Wort gebildet hat, und schon

.. ist er zurtck im Spiel!

ein Chip: und-ayf dem Buchstaben W liegen“zwei:

i das Wort .,Wow" rufen:;

Zulassug sind nur Worter die aus mindeéstens drei Buchstaben bestehen

:Erlaubt smd alle Worter dig in einem Standardwodrterbuch der deutschen
Sprache vorkommen. Ausnahmen biiden Wdrter, die aus.nur einem
GroBbuchstaben bestehen, Abkirzungen, Vorsilben und Nachsilben,

warter mit Apostroph-und:Bindestrich,

Die anderen Spieler entscheiden, ob das Wort richtig geschrieben ist.
Wer mdchte, darf ein Wérterbuch zu Rate ziehen. Aber nur zur

Erinnerung: Bei diesem Spiel geht es.um einen fajren und

freundschaftlichen Wettbewerb.
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