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DIE Kreuzwortspiel-Marke
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Hello, my friends!

Mein erstes DORA Scrabble wurde speziell dazu entwickelt, Kinder
unterschiedlicher Entwickiungsstufen mit dem Spiel mit Worten und
Buchstaben vertraut zu machen. Die niedlichen Charaktere aus der Dora-
Serie bieten hierbei ganz besonderen Spielspaf. Wie in der TV-Serie wird
lhr Kind auch hier deutsche und englische Worter lernen!

Es gibt zwei unterschiedliche Spiele: Ein Wortkartenspiel fir jingere
Kinder zwischen 4 und 5 Jahren und ein Kreuzwortspiel fiir dltere Kinder
ab 5 Jahren.

Durch die Spiele lernen Kinder Buchstaben kennen und werden mit neuen
Wortern und deren Schreibweise vertraut gemacht.

Inhalt

82 Buchstabensteine. Auf der Rlckseite jedes Buchstabensteins ist eine
Abbildung zu sehen, die sich auf den Buchstaben bezieht. Ausnahme: A, O
und U - diese sind als Buchstaben dargestellt.

Buchstabe Anzahi Abbildung Buchstabe Anzahl Abbildung
A 5 Apfel N 5 Nilpferd
A 1 A 0 6 ohr
B 3 Boots 0 1 0 .
c 4 Clown m u anﬁ___@m_
ualie

E = ok R 8 Rucksack
F 1 Fisch M 4 Swiper

4 Tico
G 3 Geschenke 3 uhu
| 5 Isa ' 1 Vogel
J 1 Jacke w 2 Walross
K 3 Karte X 1 Xylofon
L 2 Lowe Y 1 Yo-Yo
M 2 Mond Fa 1 Zebra

*Anmerkung: Im Spiel sind alle Buchstaben des Alphabets enthalten, auch wenn zum Legen der
Worter nicht jeder Buchstabe gebraucht wird.

1 Spielbrett mit deutschen Wértern 16 Karten: 8 X Stufe 1 und 8 X
auf der einen und englischen . Stufe 2
wértern auf der anderen Seite.

14 Punkteplittchen




Wortkartenspiel
Fiir 1 oder mehrere Spieler von 4 bis 6 Jahren

Das Spiel

Dieses Spiel wird mit den Karten gespielt. Jede Karte zeigt ein Wort und
ein Bild sowie Buchstabensteine, die dem Kind zeigen, wie das jeweilige
Wort buchstabiert wird.

Bei diesem Spiel gibt es zwei Spielstufen - Stufe 1 und Stufe 2. Auf den
Karten sind die Stufen mit den Ziffern 1 oder 2 angezeigt.

Stufe 1

Die ersten vier Karten der Stufe 1 zeigen auf beiden Seiten das gleiche
Wort. Auf der einen Seite ist das Wort mit den Buchstabensteinen
abgebildet. Auf der anderen Seite steht das gleiche Wort; jedoch
zeigen die Felder fiir die Buchstaben hier die auf der RUCKSEITE der
entsprechenden Buchstaben befindliche Abbildung. Das Wort VOGEL wird
dann beispielsweise so dargestellt: Vogel - Ohr - Geschenke - Ei - Lowe,

Die anderen vier Karten der Stufe 1 zeigen unterschiedliche Worter
auf jeder Seite, jedoch haben die Wérter einen Bezug zueinander wie
beispielsweise SONNE und MOND. Die Worter werden auf beiden Seiten
der Karten mit den Buchstabensteinen dargestellt.

Stufe 2

Die Karten der Stufe 2 zeigen auf beiden Seiten das gleiche Wort. Auf
der einen Seite steht das deutsche Wort und auf der anderen Seite das
englische.

Auf den ersten vier Karten der Stufe 2 werden die Worter auf

beiden Seiten mit den Buchstabensteinen dargestellt. Die anderen 4
Karten der Stufe 2 zeigen auf der einen Seite das englische Wort mit
Buchstabensteinen. Auf der anderen Seite steht das gleiche Wort auf
Deutsch; jedoch zeigen die Felder fiir die Buchstaben hier die auf der
RUCKSEITE der entsprechenden Buchstaben befindliche Abbildung.

So wird gespielt

Die Karten kdnnen auf mehrfache Weise zum Spielen benutzt werden.
Nehmen Sie beispielsweise zuerst die vier Karten der Stufe 1, die das
gleiche Wort auf heiden Seiten zeigen. Legen Sie die Buchstabensteine
mit der Buchstabenseite nach oben auf einen Tisch oder auf den Boden.
Benutzen Sie die Buchstabenseite der Karten, und fordern Sie lhr Kind
auf, die richtigen Buchstaben zu finden und sie auf die entsprechenden
Felder auf der Karte zu legen. Mischen Sie die Karten nach dem Spiel
und benutzen Sie dieselben Karten wieder. Dieses Mal allerdings mit der
Seite, die die Abbildungen zeigen. Fragen Sie lhr Kind, ob es weif}, welche
Buchstaben, das entsprechende Bild auf der Riickseite hat. Drehen Sie
die Buchstabensteine um, und priifen Sie es nach!

Die Karten der Stufe 1 kdnnen dazu benutzt werden, Ihrem Kind einfache
Woérter beizubringen und zwischen einfachen Wortpaaren einen
Zusammenhang herzustellen.

Mit den Karten der Stufe 2 kann auf dhnliche Art und Weise gespielt
werden. Sie kdnnen auch als Leselernkarten benutzt werden, um einfache
englische Wérter zu lernen.

Doras _n..mcuio_.ﬁmgm_ )
Filir 2 bis 4 Spieler von 5 bis 8 Jahren

Das Spiel

Doras Kreuzwortspiel - Die Kombination von Wértern und Abbildungen
hilft Kindern, ein Wort lesen und buchstabieren zu lernen, ohne Angst
zu haben, dass sie Fehler machen. Auf der einen Seite des Spielbretts
stehen Worter auf Deutsch. Auf der anderen Seite stehen Worter auf
Englisch. Auf der Seite mit den englischen Wortern, steht die deutsche
Ubersetzung neben der jeweiligen Abbildung.

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, auf jeden Buchstaben der auf dem Spielbrett
stehenden Wérter den entsprechden Buchstabenstein zu legen. Die
Buchstaben eines Wortes mussen in der richtigen Reihenfolge gelegt
werden, d. h. ein Wort muss immer mit dem ersten Buchstaben beginnen.
Ein Spieler, der ein Wort vervolistidndigt, erhdlt ein Punkteplattchen!

Sind alle Worter auf dem Spielbrett gelegt, dann hat der Spieler mit den
meisten Punktepldttchen gewonnen.

Spielvorbereitung
Bei diesem Spiel kdbnnen sich die Spieler aussuchen, ob sie mit der
deutschen oder mit der englischen Seite des Spielbretts spielen mdchten.

Die Buchstabensteine werden alle mit der Buchstabenseite nach oben
neben das Spielbrett gelegt. Dann werden alle auf dem Spielbrett
pbefindlichen Buchstaben mit den entsprechenden Buchstabensteinen
belegt. Die Buchstabensteine, die lbrig sind, werden zuruck in die
Schachtel gelegt.

Die Buchstabensteine werden nun vom Spielbrett genommen, umgedreht
und gut durchgemischt. Die Buchstabensteine bilden die “Bank”. Die
Punktepldttchen werden auf eine Seite neben das Spielbrett gelegt.

Jeder Spieler nimmt sich fiinf Buchstabensteine und legt sie aufgedeckt
vor sich, sodass alle Spieler sie sehen konnen. Diese Buchstabensteine
hat er sozusagen “auf der Hand?.

Der jingste Spieler beginnt.

So wird gespielt
Der erste Spieler sucht sich zwei seiner Buchstabensteine aus und legt
sie auf die entsprechenden Buchstabenfelder auf dem Spielbrett. Da dies
der erste Spielzug des Spiels ist, miissen die wcnzmscozﬁm_:m m:ﬂzmnm_.
auf die ersten beiden Buchstaben eines 2 , _

Wortes oder auf die Anfangsbuchstaben
zweier Worter gelegt werden.

Der Spieler nimmt sich dann zwei
Buchstabensteine aus der “Bank”, damit
er wieder 5 Buchstabensteine “auf der
Hand” hat. Die Spieler missen am Ende
ihres Spielzugs immer Buchstabensteine
aus der “Bank” nehmen (sofern sie -
nicht leer ist), damit sie immer funf




Buchstabensteine vor sich liegen haben.

Das Spiel wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der néichste Spieler legt
ebenfalls zwei Buchstabensteine auf das Spielbrett.

Die Buchstaben diirfen immer nur in der richtigen Reihenfolge auf ein

Wort gelegt werden. D.h., der dritte Buchstabe eines Wortes kann nur
dann gelegt werden, wenn auf den ersten beiden Buchstabenfeldern

schon Buchstabensteine liegen. Vervollstdndigt ein Spieler durch Legen

eines Buchstabensteins ein Wort, dann erhdlt er ein Punktepldttchen.

Ein Spieler darf ein neues Wort beginnen, auch wenn der erste
Buchstabe des Wortes Teil eines anderen Wortes ist, z.B. Ohr.

Ein Spieler muss Buchstabensteine legen, wenn er kann. Dieses muss er ‘
auch dann tun, wenn er nur einen Buchstabenstein legen kann und nicht g
zZwei.

Kann ein Spieler keinen Buchstabenstein legen, dann darf er zwei seiner
Buchstabensteine austauschen, indem er sie in die “Bank” legt und zwei
neue dafir aufnimmt. Dieses ersetzt dann seinen Spielzug, und der
ndchste Spieler ist an der Reihe.

Das Bilden von Kreuzwdrtern bedeutet nicht, dass der letzte Buchstabe
eines Wortes, der noch zu legen ist, auch gleichzeitig immer der

letzte Buchstabe des Wortes ist. Sind beispielsweise Rot und Frosch auf
dem Spielbrett mit Buchstabensteinen belegt, dann ist das Wort Ohr
vollstandig, wenn das H gelegt wird, welches nicht der letzte Buchstabe
des Wortes ist.

Die Spieler werden schnell lernen, dass sie sich die Buchstabensteine
der anderen Spieler genau ansehen, um sie daran zu hindern, Wérter
vervolistdndigen zu kénnen!

Das Spiel gewinnen

Ist die “Bank” leer, dann wird so lange weitergespielt, bis alle Worter
auf dem Spielbrett mit Buchstabensteinen belegt sind. Der Spieler mit
den am.ﬁ.m: Punktepldtichen ist der Sieger! Viel Spa mit Dora und ihren
Freunden!

SPIELE
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