


Wortspielerei

Ein Kartenspiel fiir sechs verschie-
dene Wortspielereien

Davon drei Buchstaben-Wortspielereien:

e Ahal! Karten 3-5
e \Was ist das? Karten 6-7
e Wort-TUftelei Karte 8

und drei Wortspielereien mit semantisch-
assoziativen Bezlgen, Wortgruppen- und
Satzbildungsspielen:

e Mehr davon! Karten 9-10
e Beschreibung (Attribut) Karten 11-12
e |ass doch mal die Oma ran! Karte 13

Fur alle Altersstufen ab 6 Jahren
Spieldauer: variabel



Spielmaterial: 106 Buchstaben-Karten

7xA 4xH 5x0 1xV
2xB 9xl 2xP 2xW
3xC 2xJ 1xQ 1xX
3xD 3xK 6 xR 1xY
1M1 xE 3xL 6xS 1x2Z
3xF 3xM 5xT 6x?
3xG 7 x N 6xU

Tipp: Um die Buchstaben auf den Spieler,
der dran ist, auszurichten, empfiehlt es
sich bei einigen Spielen, die Karten auf
einer drehbaren Unterlage (z.B. einer
Pappe) auszuspielen.



Aha!

Fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Kurziiberblick: In diesem Spiel geht es
um das Bilden von Wértern durch Able-
gen von Buchstabenkarten.

Anleitung: Das Spiel geht Uber mehrere
Runden. In jeder Runde wird ein ,ge-
heimes Wort” gebildet. Dazu werden
samtliche Karten gut gemischt. Jeder
erhalt 5 Karten auf die Hand. Der Rest
dient verdeckt als Aufnahmestapel. Es
wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Der Startspieler legt zu Beginn der Run-
de eine seiner 5 Handkarten offen in die
Mitte. Der folgende Spieler legt eine seiner
Handkarten offen davor oder danach an.
So geht es weiter reihum.
Wer am Zug ist, spielt also eine Handkar-
te (einen Buchstaben) aus. Beispiel:
e Der Startspieler legt ein O offen aus
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und denkt an ein Wort, in dem irgend-
wo ein O vorkommt. Er sagt aber nicht,
an welches Wort er denkt!

Der néchste Spieler spielt eine Karte
aus, z.B. ein H. Legt er es vor das O,
denkt er eventuell an HORN, legt er
es hinter das O, denkt er vielleicht an
ROHR. Er sagt nicht, an welches Wort
er denkt.

e Der folgende Spieler legt z. B. ein L vor

das OH und denkt an FLOH usw.

Schieben: Jeder darf einmal pro Runde
.schieben”, wenn er am Zuge ist. Er legt
dann keine Karte an, sondern legt sie ver-
deckt als ,,Miese" vor sich ab.

Wer eine Karte ausspielt oder , schiebt”,
ergénzt anschlieRend seine Handkarten
auf 5, indem er eine Karte vom Stapel
zieht. Damit ist sein Zug beendet und der
Nachste ist am Zuge.

Stopp!: So geht es reihum immer wei-
ter, bis ein Spieler ,, Stopp” ruft. Dann ist
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die Runde zu Ende. Derjenige, der zuletzt
dran war, also entweder einen Buchsta-
ben angelegt oder geschoben hat, muss
nun ein Wort sagen, in dem die auslie-
gende Buchstabenreihe vorkommt.

Liegt z.B. LOHZ aus, konnte er ,,FLOH-

ZIRKUS “ sagen.

e Kann er kein gultiges Wort nennen, be-
kommt er die ausliegenden Buchsta-
ben.

e Nennt er ein Wort, das von der Mehr-
heit der Spieler anerkannt wird, be-
kommt derjenige, der , Stopp” gerufen
hat, die ausliegenden Buchstaben.

Wer die ausliegenden Buchstaben be-
kommt, legt sie verdeckt als ,Miese”
vor sich ab.

Dieser Spieler beginnt die nachste Run-
de, indem er eine seiner Handkarten
offen in die Mitte legt. Er ergdnzt dann
seine Handkarten auf 5 und der nachste
Spieler ist an der Reihe.
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Ende des Spiels: Ist der Aufnahmesta-
pel aufgebraucht, zieht man keine Karte
nach. Das Spiel ist erst zu Ende, wenn
niemand mehr eine Karte in der Hand
halt. Ruft dann niemand , Stopp”, blei-
ben diese Karten in der Mitte liegen und
zahlen bei der Abrechnung nicht mit.

Sieger ist, wer jetzt am wenigsten Karten
vor sich liegen hat, also die wenigsten
.Miesen"” hat.

Tipp: Wenn man kein passendes Wort
weifd, legt man entweder keinen Buch-
staben an, sondern ruft ,Stopp”, oder
man blufft, indem man mit wissendem
Gesicht irgendeinen Buchstaben anlegt
oder schiebt, in der Hoffnung, dass nie-
mand ,Stopp” ruft, bis der Nachste ei-
nen Buchstaben angelegt oder gescho-
ben hat.
Weiteres: Das ,?" gilt als Joker. Jeder
denkt sich hierflr einen Buchstaben sei-
ner Wahl.
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A, O und U werden auf folgende Art ge-
legt: A=AE, O=0E, U=UE.
Eigennamen (wie z.B. Klaus oder Elke)

gelten nicht, es sei denn, man vereinbart
es vorher.



Was ist das?

Fiir 2—-4 Spieler ab 9 Jahren

Kurziiberblick: In diesem Spiel geht es
um das Herausfinden eines Wortes durch
Erraten seiner einzelnen Buchstaben
(&hnlich wie bei ,, Galgenméannchen™).

Anleitung: Die Spieler bestimmen ge-
meinsam, aus wie vielen Buchstaben
héchstens ein Wort bestehen soll. Ein
Startspieler wird ermittelt. Er legt die
6 Fragezeichen als Stapel offen vor sich
ab.

Dann Uberlegt sich der Startspieler ein
passendes Wort dazu, sucht sich ,ge-
heim” die passenden Buchstaben dazu
aus und legt sie verdeckt, aber in der
richtigen Reihenfolge, auf die Unterlage.
Die Mitspieler sollen nun dieses Wort
herausfinden, sie sind die ,Rater”.

Die Rater sind reihum im Uhrzeigersinn
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am Zug. Wer dran ist, nennt einen Buch-
staben.

Ist der genannte Buchstabe im Wort
vorhanden, deckt ihn der Startspieler
auf. Ist er mehrfach vorhanden, wird er
mehrfach aufgedeckt. Derjenige, der den
Buchstaben genannt hat, ist weiter am
Zug. Nennt er aber einen Buchstaben,
der nicht im Wort ist, sagt der Startspie-
ler ,Nein” und legt eine der offen vor
ihm liegenden Fragezeichen verdeckt vor
sich ab. Damit ist der Zug des Raters be-
endet und der nachste ist dran.

Wer am Zug ist, darf jederzeit die Losung
nennen. Nennt der Rater das richtige
Wort, schreibt er sich sofort zwei Plus-
punkte an und die Runde ist beendet.

Hat der Startspieler das 6. Fragezeichen
verdeckt vor sich abgelegt, ist die Ra-
terunde vorbei.

Der Startspieler schreibt sich dafr sofort

einen Pluspunkt an.
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Nun hat jeder Rater reihum noch einen
Versuch, das richtige Wort zu nennen,
ohne einen weiteren Buchstaben zu ra-
ten.

Wer erst jetzt das richtige Wort nennt,
schreibt sich einen Pluspunkt an.

Nennt keiner das richtige Wort, schreibt
sich der Startspieler einen weiteren Plus-
punkt an.

Das Spiel ist zu Ende, wenn jeder einmal
Startspieler war, also ein Wort ausgelegt
hat. Wer dann die meisten Pluspunkte
besitzt, hat gewonnen.

Tipp: Um das Raten zu vereinfachen,
kann darauf hingewiesen werden, dass
es schlau ist, mit dem Erraten der Vokale
zu beginnen. Um das Raten schwieriger
zu machen, kann man vor Spielbeginn
vereinbaren, dass keine Vokale genannt
werden durfen.



Wort-Tiiftelei

Fiir 1-x Spieler ab 10 Jahren

Kurziiberblick: In diesem Spiel geht es
darum, aus den ausliegenden Buchsta-
ben maglichst viele Worter zu bilden.

Zusatzlich benotigt werden eine Uhr
(oder Sanduhr) sowie fir jeden Spieler
Stift und Papier.

Anleitung: Man einigt sich vor dem
Spiel, wieviel Zeit pro Runde zur Verfi-
gung steht (z. B. zwei Minuten) und stellt
die Uhr entsprechend ein. Wer mag,
kann das Spiel auch ohne Zeitbegren-
zung spielen. Es ist auch allein spielbar.

Die Vokale (a, e, i, 0, u) werden von den
Konsonanten getrennt. Beide Kartensta-
pel werden getrennt gemischt und in die
Mitte gelegt. Nun legt man die Anzahl
der Buchstaben fest, die von jedem Sta-
pel gezogen werden, z.B.: zwei Vokale
und vier Konsonanten.
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Nachdem man die Karten vom Stapel
gezogen und offen hingelegt hat, lauft
die Uhr.

Jetzt schreibt jeder fUr sich ,,geheim” die
Worter auf, die er aus den ausgelegten
Buchstaben bilden kann. Dabei missen
nicht sdmtliche Buchstaben im Wort vor-
kommen!

Ende des Spiels: \Wer die meisten Wor-
ter aus den aufgedeckten Buchstaben
in der festgelegten Zeit bilden kann, hat
gewonnen. Oder man erhalt einen Punkt
pro Wort und spielt mehrere Runden.
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Mehr davon!

Fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Kurziiberblick: In diesem Spiel geht es
um die Wortfindung anhand von Anlauten
innerhalb eines semantischen Feldes.

Anleitung: Die Karten werden gemischt
und als verdeckter Stapel in die Mitte ge-
legt. Ein Startspieler wird bestimmt. Es
wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Der Startspieler nennt einen seman-
tischen Bereich, der nun fir alle Spieler
gilt, z.B. ,Obst”.

e Er deckt dann die oberste Karte des
Stapels auf und legt sie offen neben
den Stapel. Nun nennt er eine Obst-
sorte, die mit dem Buchstaben der
Karte beginnt. Deckt er ein B auf, sagt
er vielleicht: ,,Birne”.

¢ Der folgende Spieler deckt die néchste
Karte des Stapels auf und legt sie auf
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die vorher aufgedeckte Karte. Er nennt
ebenfalls eine Obstsorte, aber keine,
die bereits genannt wurde. Deckt er
also ebenfalls ein B auf, sagt er nicht
.Birne”, sondern , Beere".

e Der nachste Spieler deckt vielleicht ein
S auf und sagt ,, Sauerkirsche”.

Das geht so lange reihum weiter, bis
einem Spieler keine Obstsorte mehr ein-
fallt, die mit dem von ihm aufgedeckten
Buchstaben beginnt und die noch nicht
genannt wurde.

Dieser Spieler bekommt eine der aufge-
deckten Karten und legt sie als Minus-
punkt vor sich ab. Dann bestimmt er ei-
nen neuen Bereich, z.B. ,,Gegenstande
aus der Kiiche". Er deckt die oberste Kar-
te des Stapels auf und nennt einen ent-
sprechenden Gegenstand, der mit dem
aufgedeckten Buchstaben beginnt.

Ende des Spiels: Das Spiel ist zu Ende,

wenn der Kartenstapel durchgespielt
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wurde. Wer dann die wenigsten Minus-
punkte hat, ist Sieger.

Beispiele verschiedener Bereiche (der
eigenen Fantasie sind keine Grenzen
gesetzt):

* Gegenstande aus dem Kinderzimmer,
Wohnzimmer, Badezimmer, Garten
USW.

e Automarken, Backwaren, Hunderas-
sen, Sportarten, FuRballer usw.

* \Was braucht man zum: Backen, Ko-
chen, Nahen, Mauern usw.?

® \Was nehme ich mit zum Baden usw.?
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Beschreibung (Attribut)

Flir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Kurziberblick: In diesem Spiel geht es
um das semantisch-assoziative Bilden
von Wortreihen nach Anlauten.

Anleitung: Die gemischten Karten werden
als verdeckter Stapel in die Mitte gelegt.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der
Startspieler deckt den obersten Buchsta-
ben des Stapels auf, legt ihn offen in die
Mitte und nennt einen Gegenstand, der
mit diesem Buchstaben beginnt.

Deckt er ein A auf, sagt er z.B. ,Apfel”.

Der Néchste deckt den oberen Buchsta-
ben des Stapels auf und legt ihn auf den
zuvor aufgedeckten Buchstaben. Dann
nennt er zu diesem Gegenstand ein pas-
sendes Attribut (Eigenschaft, Beschrei-
bung), das mit seinem aufgedeckten
Buchstaben beginnt.
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Beispiel: Der Startspieler deckt ein A auf
und sagt ,Apfel”. Der folgende Spieler
deckt ein R auf, legt das R auf das A und
sagt z.B. ,roter Apfel”.

Der Nachste deckt wieder einen Buch-
staben auf, sagt in der richtigen Reihen-
folge alles, was zuvor genannt wurde,
und flgt ein neues passendes Attribut
hinzu, das mit seinem abgelegten Buch-
staben beginnt.

So geht es immer reihum weiter, bis
entweder jemand nicht alles in der rich-
tigen Reihenfolge wiederholt oder er
kein neues, passendes Attribut hinzufi-
gen kann. Dieser Spieler nimmt dann die
oberste der ausgelegten Karten und legt
sie als Minuspunkt vor sich ab.

Die Ubrigen ausgelegten Karten wer-
den beiseite gelegt, sie sind aus dem
Spiel.
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Die richtige Reihenfolge kann man kon-
trollieren, indem man die abgelegten Kar-
ten in ihrer Reihenfolge auslegt.

Wer den Minuspunkt erhalt, deckt den
nachsten Buchstaben auf und nennt ei-
nen neuen Begriff, zu dem jetzt Attribute
genannt werden.

Ende des Spiels: Das Spiel ist zu Ende,
wenn der Kartenstapel aufgebraucht ist.
Wer dann die wenigsten Minuspunkte
hat, hat das Spiel gewonnen.

12



