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Inhoud: 1 insteekbord, tweezijdig bedrukt
4 insteekpennen
20 kaarten
spelregels

Een woordspel voor 2 tot 4 kinderen van 7 - A1 2 jaar

Doel van het spel

Bij de gegeven letters en onderwerpkaarten moeten
passende woorden worden gevonden.
Wie als eerste bij het eind is, is winnaar.



Voorbereiding

Voordat met de eerste ronde wordt begonnen, bekij-
ken jullie eerst de 20 kaarten. Op deze kaarten staan
de onderwerpen, waarbij tijdens het spel passende
woorden moeten worden gezocht.

Aan het einde van de spelregels vind je een lijst, waar-
op je kan zien welke onderwerpen op de kaarten zijn
afgebeeld.

Vervolgens worden de kaarten goed door elkaar ge-
schud en met de beeldzijde naar beneden als stapel
in het midden van de tafel gelegd. (Zitten jullie in de
auto of de trein, dan kunnen de kaarten in de twee
vakken in de doos gelegd worden.)

Het insteekbord wordt zo neergelegd, dat iedere spe-
ler het goed kan zien en er goed bij kan.

leder kiest een insteekpen en steekt deze in de rij met
de bijpassende kleur bij letter ,A“.

Spelregels

Er wordt gespeeld volgens de wijzers van de klok. De
jongste speler mag beginnen.

De speler die aan de beurt is, draait de bovenste kaart
om en moet nu bij het daarop afgebeelde onderwerp
een woord met de beginletter ,,A“ noemen. Terwijl de



speler dit woord bedenkt, telt z’n rechter buurman
langzaam tot tien. Deze tijd moet ongeveer overeen-
komen met 10 seconden. Is de tijd te kort, dan kunnen
jullie van te voren afspreken, dat b.v. tot 15 wordt ge-
teld. Als het makkelijker is, kan ook een horloge met
secondenwijzer worden gebruikt .

Heeft de speler binnen de tijd een passend woord ge-
noemd, dan mag hij z'n insteekpen in de rij met z'n
kleur in de daaronder liggende letter steken.

Bij voorbeeld: de insteekpen zit bij
de letter ,,A“ het kaartje met het
onderwerp ,een land“ wordt om-
gedraaid en de speler zegt , Aus-
tralié”.

Voor het juiste antwoord mag hij
Z'n insteekpen bij de daaronder
liggende letter, in dit geval bij de
»B“, steken.

Als deze speler weer aan de beurt is, moet hij bij de
dan omgedraaide kaart een woord met een ,,B“ be-
denken. De gebruikie kaarten worden steeds weer
onder de stapel gelegd. De volgende speler is aan de
beurt en er wordt verder gespeeld zoals hiervoor is
beschreven.

Als een speler binnen de afgesproken tijd géén pas-
send woord vindt, dan blijft z’n insteekpen staan. De
volgende ronde moet hij bij een nieuw onderwerp een
woord bedenken dat met de letter begint waar de in-
steekpen is blijven staan.



Opmerking:

De insteekpen geeft altijd aan, met welke letter het te
bedenken woord moet beginnen. In de loop van het
spel kunnen de insteekpennen van de spelers bij ver-
schillende letters staan. ledere speler moet er dus op
letten, bij welke letter z’'n insteekpen staat.

Einde van het spel

Het spel is ten einde, wanneer één van de spelers met
z'n insteekpen na de laatste letter, bij de sterren, is
aangekomen. Hij is de slimste woord-bedenker en
dus winnaar.

Versie voor gevorderden

Het insteekbord met de letters is aan twee zijden be-
drukt en heeft op de tweede zijde een rij met moeilij-
ker letters. Wie de eerste zijde al goed beheerst, kan
het met de achterzijde proberen.

Daarvoor trek je de lijst
met letters, zie afbeel-
ding, boven uit het kunst-
stof paneel. De omge-
draaide lijst wordt weer
in het paneel geschoven.
Er wordt gespeeld zoals
hiervoor is beschreven.

Veel plezier met deze woordenstrijd kris kras door het
alphabet.



Dit is de lijst met 20 onderwerpen, die op de kaarten
zijn afgebeeld:

Een kledingstuk

Een beroep Een huishoudelijk
apparaat




Een vogel

Een wild dier Een sport
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