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ab 10 Jahren, fir 2—6 Spieler

7N I
Alle Begriffe auf den Wortkarten sind in Deutsch, Englisch, Franzdsisch,
Italienisch und Spanisch als Download verfligbar: www.hueber.de/sprachspiele

oder www.grubbeverlag.de/sprachspiele

SPIELIDEE

Es its eagl, in wlehcer Rienhelfoge die
Bcuhtsbaen in eniem Wrot sethen! Nach
diesem Prinzip préasentieren die Spieler
reihum Wortschépfungen. Um auf dem
ABC-Spielplan vorriicken zu dirfen,
muissen die Mitspieler die verdrehten
Worte erraten.

SPIELZIEL

Wer zuerst mit seinem Spielstein den
Buchstaben »Z« auf dem ABC-Spielplan
erreicht, gewinnt.

VORBEREITUNG

B ABC-Spielplan in die Tischmitte legen.
Jeder Spieler nimmt sich einen Spielstein
in der Farbe seiner Wahl und stellt ihn auf
das Startfeld.

B Wortkarten-Stapel mischen und verdeckt
neben den Spielplan legen.

B Buchstabenplattchen in die Facher in der
Spielschachtel sortieren.

B Bei erstmaligem Spielen bitte die redaktio-
nellen Hinweise am Ende dieser Anleitung
beachten.
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SPIELMATERIAL

BUCHSTABENBANK
MIT SICHTSCHUTZ

ABC-SPIELPLAN

Karten deutsche
Ausgabe

Karten englische
Ausgabe

96 BUCHSTABENPLATTCHEN

@@®
Sy o

SANDUHR UND 6 SPIELSTEINE

SPIELBEGINN

Der jiingste Spieler beginnt. Er nimmt sich

die Buchstabenbank mit Sichtschutz und den
Buchstabensetzkasten, zieht eine Wortkarte
vom Stapel und sucht sich eines der fiinf
Worter auf der Karte aus. Dieses legt er auf
der Buchstabenbank aus. AnschlieBend
verfremdet er das Wort, indem er Buchstaben
umstellt, ohne dass seine Mitspieler etwas
erkennen kénnen. Dabei gilt folgende Regel:
Bei Wortern mit 4 und 5 Buchstaben darf der
erste Buchstabe, bei Wortern mit mehr als

5 Buchstaben der erste und letzte Buchstabe
nicht umgestellt werden. Bei Wortern mit

drei Buchstaben dirfen alle Buchstaben
umgestellt werden. Hat der Spieler sein Wort
umgestellt, zeigt er es den Mitspielern und
dreht zeitgleich die Sanduhr um. Alle Mitspieler
versuchen nun, so schnell wie méglich den Be-
griff zu erraten. Hereinrufen ist erlaubt und es
dirfen beliebig viele Tipps abgegeben werden.
Liegt jemand richtig, 16st der Aufgabensteller
dies auf und die aktuelle Runde ist zu Ende.
Sind die ersten 15 Sekunden der Sanduhr
jedoch abgelaufen, ohne dass die Losung ge-
nannt wurde, wird die Uhr vom aktiven Spieler
erneut umgedreht. Nach Ablauf der 2. Sanduhr
ist das Raten aber auf jeden Fall zu Ende.

WIE WIRD DAS WORTUMSTELLEN UND
DAS ERFOLGREICHE RATEN BELOHNT?

B Das gesuchte Wort wird innerhalb
von 15 Sekunden (1. Sanduhr) erraten:
Der erfolgreiche Rater darf auf dem
ABC-Spielplan drei Felder vorriicken,
der Wortumsteller eines.

B Das gesuchte Wort wird in der 2. Sand-
uhrzeit erraten: Der erfolgreiche Rater
sowie der Wortumsteller dirfen jeweils
zwei Felder auf dem ABC-Spielplan
vorwarts ziehen.

B Niemand hat das gesuchte Wort nach
Ablauf der 30 Sekunden erraten: Alle
Spieler, auBer dem Wortumsteller,
durfen auf dem ABC-Spielplan ein
Feld vorriicken.

KONTEXTWORT ALS RATEHILFE

Nach Ablauf der ersten Sanduhr darf der
Wortumsteller ein Kontextwort als Hinweis
geben (z.B.: der gesuchte Begriff ist »Spiel« —
ein Kontextwort konnte »Wurfel« sein). Vergibt
er ein solches Hilfswort, darf er jedoch nur
noch ein Feld vorrlicken, wenn ein Mitspieler
den Begriff vor Ablauf der 2. Sanduhr errat.

REDAKTIONELLE HINWEISE

Die Buchstaben auf den Buchstabenplatt-
chen sind auf einer Seite in Schwarz und auf
der anderen Seite in Blaugrau dargestellt. Fur
die Buchstaben, die nicht umgestellt werden
durfen, soll der Spieler die blaugrauen Buch-
staben verwenden. So sehen die Ratenden
auf einen Blick, welche Buchstaben umge-
stellt wurden.

Bei Substantiven sind die Artikel auf den Kar-
ten mit angegeben (auBer in der englischen
Version). Diese sollen nicht mit ausgelegt

werden. Ebenso nicht die Worter, die neben
einem Begriff in Klammern stehen.

Der Schwierigkeitsgrad lasst sich senken mit
der Regel, dass nur 2 Buchstaben in einem
Wort vertauscht werden dirfen.

Der Schwierigkeitsgrad lasst sich erhéhen
mit der Regel, dass bei Wértern mit mehr
als 5 Buchstaben nur der erste Buchstabe
unveréndert bleiben muss.



WENN EINER EINE REISE TUT ...

REISEABENTEUER ERLEBEN UND EINE
SPRACHE LERNEN!

DEUTSCH | ENGLISCH | FRANZOSISCH
ITALIENISCH | SPANISCH

SPIELEND EINE STADT
ENTDECKEN UND DIE
SPRACHE LERNEN!

A WEEKEND IN LONDON
UN WEEK-END A PARIS
UN FIN DE SEMANA EN MADRID
EIN WOCHENENDE IN BERLIN
UN FINE SETTIMANA A ROMA
A WEEKEND IN NEW YORK

Alle Rechte vorbehalten
© 2018 Grubbe Media GmbH
www.grubbeverlag.de

Idee und Konzeption: Anna Oppolzer und Stefan KloB

Design: agenten.und.freunde, Miinchen — www.a-u-f.de

Martina Dobrindt, Bjérn Holle

Bildnachweis Schachtel: shutterstock: Evgeny Tomeev, 5 second Studio
iStockphoto: sv_sunny



SPRACHEN LERNEN MIT
SPASS UND ACTION

QUICK BUZZ - DAS VOKABELDUELL
DEUTSCH I ENGLISCH | FRANZOSISCH
ITALIENISCH | SPANISCH

SPRACHEN LERNEN
FUR KRIMIFANS

INTERPOL ERMITTELT - DIE KUNST,
DIE RICHTIGEN FRAGEN ZU STELLEN
DEUTSCH | ENGLISCH | FRANZOSISCH
ITALIENISCH | SPANISCH







