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Buchstabenspiel
Fur beliebig viele Mitspieler ab 10 Jahren

Inhalt
1 Spielplan

10 weil3e Buchstabenwirfel
1 gelber Buchstabenwiirfel
1 Sanduhr
1 Anleitung

Ziel des Spiels

Die Spieler versuchen, aus den gewdrfelten Buchstaben
moglichst viele und lange Worter zu bilden.

Vorbereitung

Jeder Spieler benétigt ein Blatt Papier und einen
Schreibstift.

Der Spielplan wird in die Mitte gelegt.

Einer der Spielerwirft den gelben Buchstabenwiirfel und
legt ihn - mit dem gewdrfelten Buchstaben nach oben -
auf das Mittelfeld des Spielplans.

Nun wurfelt ein Mitspieler mit einem normalen, weil3en
Buchstabenwiirfel. Dieser wird ebenfalls mit dem gewor-
fenen Buchstaben nach oben auf ein beliebiges AuRen-
feld gelegt. Anschlieend wurfelt der Reihe nach jeder



Spieler mit einem weiteren Wirfel und legt ihn im Uhr-
zeigersinn auf das nachste freie AulRenfeld.

Spielregel

Sind alle Wiirfel in der beschriebenen Weise auf dem
Spielplan ausgelegt, nimmt einer der Spieler die Sand-
uhr und steckt sie mit der gefillten Hélfte nach oben in
die dafiir vorgesehene runde Aussparung im Schachtel-
einsatz.

Nun lauft die Zeit, und die Spieler beginnen, gefundene
Worter aufzuschreiben. Ist der Sand durchgelaufen,
endet die Spielzeit dieser Runde, und die Spieler dirfen
nur noch ein bereits begonnenes Wort zu Ende
schreiben.

Wollen die Spieler mehr Zeit pro Runde zur Verfiigung
haben, um auch besonders schwierige und lange Wor-
terzu finden, so kénnen sie bei Spielbeginn vereinbaren,
dal3 die Sanduhr pro Runde zweimal durchlaufen muf.

Jeder Spieler versucht jetzt, Woérter mit den gewdirfelten
Buchstaben zu bilden und auf seinem Blatt aufzuschrei-
ben. Die Worter miissen mindestens drei Buchstaben
haben. Dabei kénnen nur solche Buchstaben zu einem
Wort zusammengefiigt werden, zwischen denen eine
direkte Verbindungslinie verlauft. Jeder Buchstabe darf
beliebig oft in einem Wort verwendet werden, d. h. man
darf, wenn es die Verbindungen erlauben, beliebig oft zu
diesem Buchstaben zurlickkehren. Dabei muf3 jedoch
immer die Bedingung erfillt sein, dal} zu dem vorher-
gehenden Buchstaben eine direkte Verbindungslinie
vorhanden ist. Der gleich Buchstabe darf also nicht
zweimal direkt hintereinander benutzt werden.
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Beispiel: Aus dieser Aufstellung kdnnen folgende Worter

gebildet werden:

QUERE SET
TEER WESTEN
SEE WESTE

WESEN SCHERZ
SCHERE ERZ
REST QUARZ
TEST ZAR

NEST
NERZ
TERZ
TEE
AESTE
ESCHE
ASCHE

RESTE
SCHAR
SCHERZEN
SCHAREN



Diese Zusammenstellung ist nicht vollstandig; weitere
Worter sind moglich.

Wenn die vorhandene Auswahl an Buchstaben sehr un-
gunstig erscheint, d.h. wenn sich nur sehr wenige Wor-
ter bilden lassen, kénnen die Spieler entscheiden, ob
der ganze Wurfwiederholtwird oder ob nurjederzweite
Woirfel neu geworfen werden soll.

Zur Wortbildung zugelassen sind nur solche Worter, die
ineinem Worterbuch zufinden sind, z. B. im Duden. Falls
die Spielrunde es nicht anders vereinbart, sollten Orts-
und Personennamensowie Abkiirzungennichtverwen-
det werden.

Auch Beugungsformen sind zulassig, z.B. sie ,GEHT",
Man kann einschrankend auch vereinbaren, daf3 nur
Hauptworter (Substantive) zugelassen sind.

Punktewertung

Nach Ablauf der Zeit darf kein neues Wort mehr ge-
schriebenweden. Die Spielervergleichenihre gefunde-
nen Warter und notieren sich ihre Punkte.

Jedes Wort, das auch ein anderer Spieler aufgeschrie-
ben hat, wird ausgestrichen und z&hit O Punkte.

Ein Wort mit 3 Buchstaben zahlt 1 Punkt
Ein Wort mit 4 Buchstaben zahlt 2 Punkte
Ein Wort mit 5 Buchstaben zahlt 4 Punkte



Ein Wort mit 6 Buchstaben zahlt 6 Punkte
Ein Wort mit 7 Buchstaben zahlt 8 Punkte
Ein Wort mit 8 oder mehr Buchstaben z&hlt 10 Punkte.

QU, CH, CK, ST gelten als zwei Buchstaben, SCH als
drei.

Bei Spielrunden mit Kindern kann die Wertung folgen-
dermalRen abgeandert werden:

Worter, die von mehreren Spielern aufgeschrieben
wurden, werden nicht gestrichen, sondern unabhéngig
von der Buchstabenzahl mit jeweils 1 Punkt bewertet.

Ende des Spiels

Gewinner ist der Spieler, der nach einer vereinbarten
Zahl von Runden die hdchste Gesamtpunktzahl vor-
weisen kann.
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