Der Spieler, der STOPP gerufen hat,
liest nun seine Begriffe vor. Bist du
an der Reihe und hat ein Mitspieler
dasselbe  Wort notiert, muss er
dies sofort sagen und du musst
dieses Wort von deinem Blatt streichen.
Du erhiltst dafiir keinen Punkt. Dein
Mitspieler muss dieses Wort ebenfalls
streichen. Fiir jeden Begriff, den kein
anderer Spieler notiert hat, erhaltst du
einen Punkt.

Wer in einer Runde keinen Begriff
streichen musste, erhdlt zusdtzlich einen
Kreativitatspunkt.

Notiert die Punkte auf einem separaten
Blatt Papier.

AnschlieBend liest dein linker Nachbar
seine Begriffe vor usw., bis jeder Spieler
seine Begriffe vorgelesen und evtl. Punkte
erhalten hat.

SO GEHT ES WEITER
Nachdem alle Spieler ihre Begriffe vorge-
lesen haben, beginnt eine neue Runde.
Startspieler ist nun der linke Nachbar des
vorherigen Startspielers. Spielt nun wie
unter,Das Spiel” beschrieben weiter.

SPiEIENDE

Habt ihr die vereinbarte Anzahl Runden
gespielt, endet das Spiel. Der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt. Haben
mehrere Spieler die meisten Punkte, gibt
es mehrere Gewinner.

HABT iHR AUCH HASTE
WORTE - DAS WURFEISPiEL?
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Die Wiirfel beider Spiele konnt ihr beliebig kombinieren.

FUR PLAUDERTASCHCHEN
Wer noch mehr SpaB mit den Wiirfeln
haben mdchte, kann sie auch dazu
verwenden, Geschichten zu erzéhlen.
Ob allein oder im Team - wiirfelt
einfach alle Wiirfel und erzahlt eine
Geschichte mit den gewiirfelten
Symbolen.

Alternativ knnt ihr anstatt zu wiirfeln
auch einfach die Wiirfel auf eine Seite
eurer Wahl drehen.

HASTE WORTE?

DAS WORTREICHE WURFELSPIEL
EIN KREATIVES WORTSPIEL FUR 2 UND MEHR SPIELER

Wer findet Begriffe, die zu den
Wiirfelsymbolen passen? Und wer ist
dabei maglichst kreativ? Denn wer nur
das Offensichtliche aufschreibt, muss
mdglicherweise Worter streichen!

INHALT

8 Wirfel mit Symbolen ®@®@

Ihr benétigt zusétzlich noch Papier und
Stifte fiir jeden Spieler.

SPiELVORBEREiTUNG

Legt die Wiirfel bereit. Jeder Spieler
erhdlt ein Blatt Papier und einen Stift.
Entscheidet, wie viele Runden ihr spielen
machtet. Jeder sollte gleich oft mit der
Vorgabe eines Themas an die Reihe
kommen.

DAS SPiEL
Der jiingste Spieler beginnt. Danach geht

; das Spiel im Uhrzeigersinn reihum.




Bist du an der Reihe, wiirfelst du mit
allen 8 Wiirfeln. Entscheide dich fiir einen
Wiirfel bzw. ein Symbol und lege ihn soin
dieTischmitte, dass alle das Symbol darauf
gut sehen kdnnen. Dieses Symbol gibt das
Thema fiir diese Runde vor. Teile deinen
Mitspielern mit, was mit dem Symbol
gemeint ist bzw. wie das Thema lautet.
Entscheidest du dich fiir das Haus, kannst
du zum Beispiel Haus, aber auch Stadt,
Wohnung, Gebdude oder einen anderen
Begriff nennen, der deiner Meinung nach
zum abgebildeten Haus passt.

Dann wiirfelst du mit den restlichen
Wiirfeln. Lege sie nebeneinander etwas
entfernt zum Themenwiirfel.

Ab jetzt darfst du die Wiirfel nicht mehr
auf eine andere Seite drehen.

Alle schreiben nun mdglichst viele
Begriffe auf, die zum Themenwiirfel
und jeweils einem anderen Wiirfel
passen. Fiir jeden neuen Begriff misst
ihr einen anderen Wiirfel zusétzlich zum
Themenwiirfel verwenden.

Beispiel o
® %R’

Das Thema  Mégliche Warter kinnten
ist Stadt. sein: Biirgermeister,
StralSenkatze, Ferienwohnung
und Einbrecher.

Ihr diirft nur Begriffe notieren, die in der
deutschen Sprache vorkommen. Seid ihr
unsicher, konnt ihr den Duden zu Rate
ziehen. Ein Spieler darf nicht dasselbe
Wort in verschiedenen Kombinationen
mehrmals verwenden. Hausschliissel,
Kofferschliissel, Motorradschliissel etc.
sind also nicht erlaubt. Ist ein Wort zwar
korrekt, die Mitspieler sind aber der Mei-
nung, dass es nicht zum Themen- und
einem anderen Wiirfel passt, stimmt ihr
in der Gruppe dariiber ab, ob das Wort
gewertet wird.

Wenn ihr maochtet, konnt ihr auch
feststehende Begriffe aus mehreren
Wortern (z. B. Sprichworter, Song- oder

Buchtitel etc.) verwe
aber vor Spielbeginn

Beispiel

Uiber den Wolken
£ N (Titel eines Liedes)

RUNDENENDE UND
WERTUNG

Sobald ein Spieler mindestens 4 Begriffe
notiert hat, darf er STOPP rufen. Er kann
aber auch erst spater STOPP rufen und
weitere Begriffe aufschreiben. Nachdem

irgendein Spieler STOPP gerufen hat,
miissen alle Spieler ihren Stift sofort zur

Seite legen.
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