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z.B. fertig vs. fertich oder Spaf vs. Spass. Die im Duden angegebene
Aussprachevariante, die hier im Spiel als Referenz verwendet wurde,
kannim Einzelfall von der Realitét also erheblich abweichen.

Spielregeln

Vorbereitung
Es empfiehlt sich, eine Zeitbegrenzung festzusetzen.

Karten eines beliebigen Kartensets werden ausgewahlt, gemischt und
gleichmdRig unter den Spielern verteilt.

Tipp: Die Karten sind nummeriert. Es empfiehlt sich, anhand der Num-
mern zu notieren, welche Karten in einer Spielsituation genutzt wur-
den, um in nachfolgenden Spielen andere Karten auszuwéhlen.

Jeder hdlt seine Karten zu einem Packchen gestapelt so in der Hand, dass
nur das Wort der obersten Karte — und zwar nur fiir ihn - zu sehen ist.

Spielablauf

Ein Spieler beginnt und nennt eine KenngréRe seiner obersten Karte.
Dabei ist Folgendes zu beachten, was im weiteren Verlauf anhand des
Beispielwortes ,Fahrrad” erlautert wird:

® Zundchst wird das Wort vorgelesen.

= Dann folgt die Nennung der ausgewdhlten KenngroRe (z. B. ,Buch-
staben”) und des Wertes (bei Fahrrad sind es sieben Buchstaben).

= Alle Mitspieler lesen ebenfalls ihre oberste Karte vor, indem sie das
Wort und die vorgegebene Kenngr6Re nennen.

Wer die hdchste Anzahl hat, hat die Runde und damit die obersten Karten
aller Spieler gewonnen. Er sortiert sie unter den eigenen Kartenstapel.

Dieser Spieler darf dann die ndchste KenngréRe fiir die nichste Runde
ansagen.

Besitzen zwei oder mehr Spielende Karten mit demselben besten Wert,
so legen alle ihre obersten Karten in die Mitte und die Spieler mit dem
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besten Wert spielen eine Entscheidungsrunde.

Wer zuvor angesagt hat, wahlt wiederum die Kenngr6Re seiner obers-
ten Wortkarte. Der Sieger dieser Runde gewinnt zusatzlich zu den Kar-
ten aus der Stichrunde die Karten aus der unentschiedenen Runde.

Wer alle Karten verloren hat, scheidet aus, und das Spiel wird von den
verbleibenden Teilnehmern fortgesetzt.
Spielende

Sobald ein Spieler alle Karten hat, hat er das Spiel gewonnen. Wurde

eine Zeitbegrenzung festgesetzt, gewinnt der, der am Ende der verein-
barten Spieldauer die meisten Karten hat.
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Weitere Spielformate

Hier werden weitere — zumeist bekannte - Spielformate vorgestellt,
die sich fiir den Einsatz mit den Karten eignen.

Fehlerfallen-Ubungen

Anhand der markierten Fehlerfallen lassen sich unterschiedlichste
Ubungen zu den einzelnen Rechtschreibregeln realisieren. Den ersten
Schritt dazu sollten Ordnungsiibungen bilden. Unter dem Motto ,Suche
alle Karten mit ..." (z.B. einem markierten d) erhalt man Beispiel-
worter fiir ein bestimmtes Rechtschreibphdnomen (z. B. fdhrt, ldsst,
féllt, ...). Mithilfe der Beispielwdrter kann man nun die Regelhaftig-
keit der Schreibung thematisieren (z. B.: von welchem Wort mit a sind
diese Waorter abgeleitet?). Analog dazu lassen sich auch Worter mit
Konsonantenverdoppelung nach Kurzvokal und andere orthografische
Besonderheiten besprechen.

Kim-Spiel
Es wird empfohlen, fiir diese Varianten ca. 5-8 Karten einzusetzen.

Variante 1: Den Spielern werden die Karten prasentiert. Nach kurzer
Zeit werden sie wieder verdeckt. Fiir jedes gemerkte und richtig no-
tierte Wort wird ein Punkt vergeben.

Variante 2: Es werden einige Karten prasentiert. Nach kurzer Zeit wer-
den sie wieder verdeckt.

In der nachsten Runde

e kommt eine zusatzliche Karte dazu

oder alternativ

e wird eine Karte weggelegt.

Wer zuerst erkennt, um welches Wort es sich handelt, bekommt einen
Strich (Strichliste).

Diese Ubungen kénnen auch schriftlich durchgefiihrt werden, indem
die Lésungsworter aufgeschrieben werden.
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Blitzlesen

Das Wort einer Karte wird nur ganz kurz prasentiert. Die Spieler sollen
sich das Wort merken und es wiederholen, nachdem die Karte um-
gedreht wurde. Die Richtigkeit wird bestétigt und die nichste Karte
gezeigt. Fir jedes richtige Wort bekommt ein Spieler einen Strich
(Strichliste).

Blitzdiktat

Analog zum Blitzlesen wird das Wort aufgeschrieben, nachdem die
Karte wieder umgedreht wurde. Fiir jedes richtig geschriebene Wort
bekommt ein Spieler einen Strich (Strichliste).

4 in einer Reihe

Pro Spieler wird ein Spielplan mit 4 x 4 Feldern auf ein Blatt Papier ge-
zeichnet. Die Spieler tragen die Worter aus 16 ausgewahlten Wortkart-
chen beliebig in ihre Spielplanfelder ein. Jetzt wird jeweils ein Wort
zufdllig gezogen. Die Spieler streichen es aufihrem Spielplan aus.
Wer zuerst vier gestrichene Wérter in einer senkrechten, waagerech-
ten oder diagonalen Reihe besitzt, hat gewonnen.

Lauf- und Schleichdiktat

Es wird zundchst eine bestimmte Anzahl von Karten in einiger Entfer-
nung (z. B. auch in einem anderen Raum) ausgelegt. Jeder Spieler soll
hinlaufen/hinschleichen, sich die Worter genau durchlesen und versu-
chen, sich viele zu merken. Nach der Riickkehr zum Sitzplatz sollen die
Worter in richtiger Schreibung notiert werden.
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