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Spielmaterial

« 216 Aufgabenkarten mit insgesamt 432 Aufgaben
17 Buchstabensteine

2 Sanduhren

1 Kartenhalter

1 Spielplan




Spielidee
Word on the Street ist ein schnelles Spiel flir zwei Spieler oder zwei Teams rund um Worter. Jedes Team versucht

durch clevere Wortauswahl moglichst schnell 8 der 17 Buchstabensteine von der Stral3e zu ziehen, um diese so fiir
sich zu sichern.

Spielvorbereitung

Die Spieler teilen sich in zwei Teams auf und spielen gegeneinander. Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches
gelegt. Die Buchstabensteine werden auf die vorgesehenen Felder gelegt. Die Spieler einigen sich, ob sie die griine
oder die blaue Seite der Karten spielen méchten. Die blaue Seite hat Aufgaben, die ein klein wenig schwieriger sind.
AuBerdem erhalt jedes Team eine der Sanduhren.

Es beginnt das Team des Spielers, der zuletzt (iber einen Zebrastreifen gegangen ist.

Spielablauf

Die beiden Teams sind der Reihe nach am Zug. Wahrend das aktive Team versucht Punkte zu sammeln, Giberwacht
das andere Team mit Hilfe einer der Sanduhren die Zeit. Wenn die Zeit abgelaufen ist, wechseln die Teams die Rollen.

Erst Aufgabenkarte ziehen...

Zu Beginn des Zuges zieht das aktive Team eine Aufgabenkarte und liest sie laut vor. Zeitgleich startet das andere
Team die Sanduhr.

...dann brainstormen...

Das aktive Team versucht jetzt ein Losungswort zu finden, das zur Aufgabe auf der Karte passt und gleichzeitig so
viele Punkte bringt, wie moglich. Siehe Erlaubte Worter.

...und zuletzt schnell die Buchstabensteine verschieben!

Sobald das aktive Team sich fiir eine Losung entschieden hat, nennt es das Wort laut und beginnt die
Buchstabensteine auf dem Spielplan entsprechend zu verschieben. Dazu bleibt aber nur Zeit, bis die Sanduhr
abgelaufen ist. Der Zug des aktiven Teams endet dann sofort und das andere Team ist an der Reihe. Siehe
Buchstaben verschieben.

Spielende

Das Team, das es als erstes schafft sich 8 der 17 Buchstabensteine zu sichern, gewinnt!




Ein Wort oder eine Schreibweise anzweifeln

Sollte das Team, das nicht an der Reihe ist, der Meinung sein, dass das aktive Team einen Fehler gemacht hat,

kann es die Losung anzweifeln.

Ein Fehler kann entweder eine falsche Losung fiir die Aufgabe oder ein falsch buchstabiertes Wort sein.

- Wird ein Wort wegen der Schreibweise angezweifelt, muss Gberpriift werden, ob es sich tatsachlich um
einen Fehler handelt.

+ Wenn die L6sung wegen der Wortauswahl angezweifelt wird, muss das aktive Team erkladren, wieso es denkt,

dass das Losungswort richtig ist. Danach stimmen alle Spieler ab, ob die Losung so akzeptiert wird.
In beiden Féllen gilt, dass wenn das Lésungswort zu Recht angezweifelt wurde, die Buchstabensteine wieder
auf die Position zurtickgeschoben werden, die sie am Anfang der Runde hatten.
Wurde hingegen zu Unrecht angezweifelt, verliert das anzweifelnde Team seinen nachsten Zug und das
aktive Team ist direkt wieder am Zug.

Erlaubte Worter Ablenken

- Jedes Wort der deutschen Sprache ist erlaubt. Richtig spaf3ig wird die Sache aber erst, wenn
« Erlaubt sind nur einzelne Wérter. man versucht das andere Team so richtig zu

- Bindestriche sind nur dann erlaubt, falls sie zu verwirren. Wahrend der.Bralrlsto.rm—Phase da?rf
einem Eigennamen gehdren das gegnerische Team sich namlich gerne mit

Zum Beispiel bei,Miller-Lidenscheidt” oder e|.gen‘en V.orschlager\ sellgRn, CloeiBmL
P hilfreich sind oder nicht.
»Castrop-Rauxel”,

« Einzahl und Mehrzahl ist beides erlaubt, das Edlleler (I, Elna FErfe [Emn eas EEEaedns

.. Team zum Beispiel ,Rot” vorschlagen, weil
Lésungswort muss aber zur Aufgabe passen.

i ) B das nur sehr wenige Buchstaben hat. Oder es
Tipp: Je mehr Konsonanten ein Wort enthalt, " -
kann,Nashorn” vorschlagen, was natirlich
desto besser!

Uberhaupt nicht passt, aber das Team vielleicht
ablenken kénnte und so wertvolle Zeit kostet.

Buchstabensteine verschieben

Fur jedes Vorkommen eines Buchstabens im Losungswort, wird der zugehdrige Stein einen Schritt in

Richtung des aktiven Teams verschoben.

- Sobald der erste Buchstabenstein bewegt wurde, darf das Team das Loésungswort nicht mehr andern.

- Die Mitglieder des aktiven Teams mussen das Wort laut buchstabieren und dabei die entsprechenden
Steine jeweils einen Schritt in ihre Richtung verschieben.

« Es darf jeweils nur ein Spieler pro Team die Buchstabensteine bewegen.

» Wenn es ein Team geschafft hat, einen Buchstabenstein vom Spielplan zu ziehen, hat es den Stein fir
sich gewonnen. Steine die bereits vom Spielplan gezogen wurden, kdnnen nicht wieder zurlick auf den
Spielplan kommen.

» Gewonnene Buchstabensteine sollten neben dem Spielplan liegen bleiben, damit man zu jeder Zeit sehen
kann, wie viele Steine ein Team bereits fiir sich gesichert hat.




Beispiel
Losung von Team B ist,,Purpurrot”.

1. P wird buchstabiert und ein Feld in Richtung von
Team B verschoben.

2. U wird buchstabiert, es wird aber nichts verschoben.
Fiir das U gibt es keinen Stein.

3. R kommt als ndachstes und wird einen Schritt
verschoben. Dadurch wird das R vom Spielplan
geschoben und Team B hat es damit gewonnen.

4, P wird ein zweites Mal buchstabiert und wird einen
weiteren Schritt verschoben.

5. U wird wieder nicht verschoben.

6. R wird nicht noch einmal verschoben, weil es schon
vom Spielplan geschoben wurde.

7. R kommt zum dritten Mal vor, andern tut sich aber
nichts mehr.

8. O wird buchstabiert, es wird aber nichts verschoben.

9. T kommt zuletzt an die Reihe, weil Team A den

Buchstabenstein aber schon gewonnen hat, andert
sich auch hier nichts.

Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer

Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns.
m Haben Sie noch Fragen? Wir helfen lhnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstra3e 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de
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