8-99 Jahre

Spielregel

Der jingste Spieler beginnt. Er dreht die
Buchstaben-Drehscheibe mit Schwung und nennt
den Buchstaben, auf den der Pfeil nach Stillstand
zeigt. Nun deckt er das oberste Begriffskérichen
vom Stapel auf und liest es vor. Auf den Karten sind
unterschiedliche Oberbegriffe angegeben, zu denen
es nun gilt, passende Wérter zu finden.

Hier ein Beispiel: Der Pfeil bleibt auf ,H" stehen. Das
Kartchen ,Stadt im Ausland® wird umgedreht.
Gesucht wird nun eine ,Stadt im Ausland mit dem
Anfangsbuchstabe H*, z.B. ,Honolulu".

Alles klar? Dann kann's ja losgehen!

Der Spieler, der als Erster ein passendes Wort geru-
fen hat, erhalt zur Belohnung das Begrifiskérichen.
So wird reihum gespielt.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald alle Begriffskartchen aufge-
braucht sind. Es gewinnt der Spieler, der die meisten
Kértchen besitzt.
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Inhalt: 1 Buchstaben-Drehscheibe
56 Begriffskérichen
1 Spielanleitung
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Spielvorbereitung
Zu Beginn wird die Buchstaben-Drehscheibe in die
Tischmitte gelegt. Daneben werden die Begriffs-
kartchen als verdeckter Stapel abgelegt.

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, durch schnelles Nennen pas-
sender Worter, Begriffskadrtchen zu sammeln. Wer
am Schluss die meisten Kérichen besitzt, hat
gewonnen.

Klein, kompakt und voller Spielideen

Wortfix 1
Pfiffiges Wortspiel fiir 2-8
Schnelldenker ab 7 Jahren.

Super Kreisel
Reaktionsspiel mit schnellem Dreh!
Fiir 2-8 flinke Spieler ab 7 Jahren.
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Tresorknacker
Wer knackt den Geheimcode?
SpaB und Spannung fiir

2 Spieler von 7-14 Jahren




