ALFABET

Spelregels

Met ‘Alfabet’ kan zowel door jong als oud worden gespeeld. De kinderen kunnen met deze aanschouwelijke methode het abc spelenderwijze leren. Voor de volwassenen is ‘Alfabet’ een uitstekend gezelschapsspel met vele speelmethodes, die meer nadenken vereisen.

De spelletjes zijn in chronologische volgorde geplaatst en beginnen dus met een eenvoudige leesmethode voor de kleintjes. Ze gaan zo verder tot het tamelijk ingewikkelde woordvormingspel voor de ouderen. Voor dat men gaat spelen, kiest men een spelleider.

Let op! Alfabet is een populair spel dat in vele landen wordt gespeeld. Er zitten dan ook letters in die in uw taal niet voorkomen. Deze kunt u weggooien.

1. Woordjes vormen

Het is de bedoeling de kinderen met dit spel op een zeer gemakkelijke en prettige wijze het abc bij te brengen. Men begint met ze de letters te leren en als ze die eenmaal onder de knie hebben, stelt men eerst eenvoudige woordjes samen; later kunnen moeilijkere worden gemaakt. De kinderen moeten eerst de letters één voor één spellen en vervolgens het woord zeggen. 

Dus b.v.: b-o-o-m, boom.

Dit spelletje kan ook in omgekeerde volgorde worden gespeeld; men spelt het woord en  de kinderen leggen het letter voor letter.

2. Woordjes leggen

Voor iets oudere kinderen kan men met dit spelletje wedstrijden organiseren. Men legt de letters door elkaar midden op tafel, geeft een moeilijk woord op (b.v.tentoonstelling) en laat nu proberen wie dit het snelst en zonder fouten kan uitleggen.

3. Woordjes raden

De spelleider neemt het doosje met letters voor zich, zet het open op tafel en haalt nu telkens één letter uit het doosje. Het is de bedoeling, dat de spelers uit de op tafel liggende letters een woord samenstellen.

Komen er b.v. achtereenvolgens de letters b,r en o op tafel en roept in dit geval één van de medespelers de naam Rob, dan mag hij de betreffende drie letters hebben; hij legt het woordje voor zich neer en het spel gaat verder. Wie het eerst tien woorden heeft gevormd, is de winnaar.

4. Wie weet

Het vorige spel kan men moeilijker maken door b.v. alleen zelfstandige naamwoorden, werkwoorden of twee- of drielettergrepige woorden te laten samenstellen.

5. Wie vindt de meeste?

De spelleider geeft aan elke deelnemer 15 willekeurige letters. Nu moeten de spelers met drie van hun 15 letters een woord samenstellen, vervolgens een woord met vier letters, dan met vijf en zo verder tot tien letters toe. Alle woorden moeten verschillend zijn en de spelers mogen elkaar niet helpen. Voor elk goed woord krijgt men 1 punt. Wie aan het eind van het spel de meeste punten heeft, is de winnaar.

6. Denk vlug!

Iedere speler krijgt 15 letters; de spelleider stelt nu b.v. de volgende opgaven: naam van een schilder, componist, acteur, beeldhouwer, auteur, stad in Nederland, rivier in Europa, huishoudelijk voorwerp, enz.
De spelers moeten dan telkens met hun 15 letters één van deze woorden samenstellen. De spelleider noteert wie eerste en tweede is. Wie na een bepaald aantal opgaven de meeste punten heeft, is de winnaar.

7. Grappige zinnen

Aan dit spel moeten tenminste drie personen deelnemen,die elk van de spelleider vijf of tien letters ontvangen. De overige worden op een hoopje gelegd.

Volgens hun plaats moeten de spelers ieder een woord vormen, de eerste b.v. een voorzetsel of telwoord, de tweede een bijvoeglijk naamwoord, de derde een zelfstandig naamwoord, de vierde een werkwoord, enz. 
Komt men letters te kort, dan mag men deze van het hopje afnemen. Heeft ieder zijn woordje gevormd, dan begint nummer één met zijn voorzetsel of telwoord op te lezen, vervolgens nummer twee, drie, enz.

Hierbij zullen de grappigste zinnen worden gevormd.

8. Anagrammen

Iedere speler krijgt tien letters, de overige worden weer op een hoopje gelegd. De spelers moeten nu trachten met deze letters een woord te vormen dat, indien men de letters verwisselt, een Nederlands woord blijft, b.v. klas-slak, slag-glas. Indien men aan de tien letters niet genoeg heeft, mag men van de voorraad nemen.

Winnaar is hij, die de meeste woorden heeft gevonden of het langste woord heeft gevormd.

9. Aardiger maar vaardiger

Om de vorige speelwijze nog ingewikkelder te maken, kan men vooraf vaststellen, dat het woord dat men samenstelt, zowel van voren naar achteren, als van achteren naar voren een zelfstandig naamwoord moet zijn.

B.V.:kat-tak, mos-som, lepel-lepel enz.

10. Spel en speel

De spelleider kiest een woord, b.v. steel. Nu moeten de spelers uit deze letters andere woordjes vormen en op een velletje papier schrijven, echter alleen zelfstandige naamwoorden, b.v. tel, el, les, leest, stel, eelt, slee,enz.

Wie na een bepaalde tijd, die de spelleider aangeeft, de meeste woordjes heeft gevormd, is de winnaar. De spelleider moet natuurlijk de woordjes controleren. Het is zeer spannend, daar zelfs uit korte woorden vaak een verbluffend aantal andere woorden kan worden gevormd.
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