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Ein lustiges Wettspiel mit Buchstaben und Wörtern
für beliebig viele Personen ab 7 Jahren

Inhalt:
24 rote und 24 blaue Buchstabenkärtchen
blaue und gelbe Chips

Vorbereitung
Die roten und blauen Kärtchen werden gemischt und
mit der Buchstabenseite nach unten auf den Tisch
gelegt. Ein Spieler wird als Spielleiter gewählt; er
verwaltet die Chips.

Spielregel
Es wird ausgelost, wer beginnt. Der erste Spieler
deckt zuerst ein rotes, dann ein blaues Kärtchen auf,
so daß alle Mitspieler die Buchstaben deutlich sehen
können. Alle Teilnehmer versuchen ein zusammen-
gesetztes Wort zu bilden. Dabei muß das erste Wort
mit dem Buchstaben des roten Kärtchens, das zweite
Wort mit dem Buchstaben des blauen Kärtchens be-
ginnen.



Beispiel: H (rotes Kärtchen), T (blaues Kärtchen).
z. B. Haustür.

Der Spieler, der dieses Wort nennen konnte, erhält
einen blauen Chip. Die aufgedeckten Kärtchen werden
wieder umgedreht und mit den übrigen vermischt,
dann deckt der nächste Spieler zwei Kärtchen auf.
Fällt keinem Spieler ein passendes Wort ein, werden
die aufgedeckten Kärtchen wieder umgedreht, mit den
übrigen vermischt, und zwei neue Kärtchen werden
aufgedeckt.
Die Spieler können sich darauf einigen, eine einmal
verwendete Wortkombination kein zweites Mal zuzu-
lassen.

Besonders anspruchsvolle Spieler können auch einen
bestimmten Bereich vereinbaren (z. B. Musik, Ver-
kehr, Biologie oder ähnliches), aus dem das Wort
stammen muß.

Wichtig:
1. Die Reihenfolge der Buchstaben liegt fest: Zuerst

rotes Kärtchen = Anfangsbuchstabe für das erste
Wort, dann blaues Kärtchen = Anfangsbuchstabe
für das zweite Wort.

2. Das zusammengesetzte Wort darf nur aus zwei
Hauptwörtern bestehen. Wenn auch andere Wör-
ter und Eigennamen zugelassen werden sollen,
muß sich die Spielrunde vorher darauf einigen.

Punktwertung: Jeder blaue Chip zählt einen Punkt,
jeder gelbe zählt 5 Punkte. Fünf blaue Chips werden
gegen einen gelben eingetauscht.



Spieldauer: Man spielt so lange, bis die blauen Chips
verteilt sind und auch keine mehr gegen gelbe ein-
getauscht werden können. Die Spieler können zu Be-
ginn des Spiels auch eine bestimmte Spielzeit ver-
einbaren.

Gewinner ist, wer am Ende des Spiels die meisten
Punkte erreicht hat.
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