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SPIELIDEE
Kreativität trifft auf Wissen. In diesem lus-
tigen kooperativen Wortspiel müssen die 
Spielenden gegen das Spiel antreten und 
ihr Bestes geben.

Schafft es der Captain, den alphabetischen 
Einfallsreichtum der anderen Spieler*in-
nen richtig einzuschätzen? 

Findet ihr schnell genug so viele Wörter 
wie angesagt, die zu mindestens einer von 
zwei Kategorien passen, oder bekommt 
ihr zur Strafe wertvolle Zeit abgezogen? 
Die Anfangsbuchstaben werden dabei 
immer schwieriger. Seid ihr bereit für die 
Herausforderung? 

Zehn Runden mit je zwei Kategorien und 
einem Buchstaben:

You name it!You name it!



SPIELMATERIAL

100 Kategoriekarten 18 Buchstaben­
karten in 5 Leveln

10 Zahlenkarten  
von 1-10

10 Zahlenplättchen 
von 1-10

15 Zeitplättchen

1 Captain-Plättchen

Außerdem benötigt: 

Timer, 
 z. B.  
Smartphone



SPIELVORBEREITUNG
Zunächst werden die Kategoriekarten ge-
mischt und als verdeckter Stapel bereitgelegt. 
Sortiert die Buchstabenkarten nach den fünf 
Leveln und legt sie in fünf verdeckten Stapeln 
nebeneinander an die Seite. Sowohl die Zeit- 
als auch die Zahlenplättchen werden an den 
Rand gelegt. Haltet einen Timer, zum Beispiel 
von eurem Smartphone, bereit.

Die Person, die am buntesten angezogen ist, 
wird zuerst Captain und legt das Captain-
Plättchen vor sich ab. Außerdem nimmt der 
Captain die Zahlenkarten von 1–10 auf die 
Hand.
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SPIELABLAUF
Zuerst deckt der Captain die obersten beiden 
Kategoriekarten vom Stapel auf und legt sie 
gut sichtbar für alle in die Mitte. Anschließend 
zieht er die oberste Karte vom Buchstaben-
Stapel Level 1 und nimmt sie verdeckt auf 
die Hand. Er überlegt nun von 1–10, wie viele 
Begriffe mit dem gezogenen Anfangsbuch-
staben die Mitspielenden in beiden Kate-
gorien nennen können. Die entsprechende  
Zahlenkarte legt er nun in die Mitte ebenso 
wie entsprechend viele Zahlenplättchen. Bei 
einer 8 würde er also acht Zahlenplättchen 
hinlegen.

Hinweis: Die zu schaffende Anzahl setzt 
sich aus beiden Kategorien zusammen, 
es können also auch sieben Begriffe zu 
einer und nur einen Begriff zur anderen 
Kategorie genannt werden.

Im Anschluss enthüllt er die Buchstaben-
karte und startet den Timer, der in der ersten 
Runde auf 90 Sekunden gestellt wird.



Jetzt geht’s los! Alle Spieler*innen außer dem 
Captain haben nun 90 Sekunden Zeit, um 
Begriffe zu nennen, die in eine der beiden 
Kategorien passen und den aufgedeckten 
Anfangsbuchstaben haben. Nennen sie eine 
richtige Antwort, dürfen sie das Zahlenplätt-
chen mit der aktuell niedrigsten Zahl aus der 
Mitte nehmen – so kann getrackt werden, wie 
viele Antworten schon gegeben wurden. Wird 
eine Antwort genannt, die in beide Katego-
rien gleichzeitig passt, werden zwei Zahlen-
plättchen aus der Mitte genommen.



Der Captain kann im Zweifelsfall nach dem 
Durchgang einen Fact-Check machen, falls 
ihr euch bei einer Antwort unsicher seid.

Habt ihr so viele passende Begriffe genannt, 
wie vom Captain angesagt wurden, bevor die 
Zeit abgelaufen ist? Super! Dann seid ihr eine 
Runde weitergekommen.

Falls die Zeit vorher abgelaufen ist, bekommt 
ihr für jede fehlende Antwort ein Zeitplätt-
chen, das euch jeweils 5 Sekunden Zeit ab der 
nächsten Runde abzieht. Musstet ihr beispiels-
weise in der ersten Runde zwei Zeitplättchen 
nehmen, habt ihr ab der zweiten Runde nur 
noch 80 Sekunden Zeit.

Nun erhält die nächste Person im Uhrzeiger-
sinn das Captain-Plättchen, und eine neue 
Runde beginnt. Die eben gespielte Zahlen-
karte, die Buchstabenkarte und die beiden 
Kategoriekarten werden aussortiert. Dann 
deckt der Captain zwei neue Kategorien vom 
Stapel auf. Er nimmt eine neue Buchstaben-
karte auf die Hand und überlegt auch jetzt, 



wie viele Begriffe die anderen in der vorge-
gebenen Zeit schaffen werden. Achtung: Die 
in der ersten Runde genannte Zahl wurde aus-
sortiert und darf nicht mehr angesagt werden! 
Die Zahlenplättchen werden in die Mitte ge-
legt, der Buchstabe gezeigt, und schon startet 
die zweite Runde. 

Von jedem Buchstaben-Level werden zwei 
Runden gespielt, dann steigt ihr ins nächste 
Level auf. Insgesamt spielt ihr zehn Runden.

SPIELENDE
Habt ihr alle zehn Runden durchgespielt, 
ohne alle Zeitplättchen genommen zu haben, 
gewinnt ihr das Spiel! Bekommt ihr allerdings 
das letzte der Zeitplättchen, bevor ihr alle 
zehn Runden gespielt habt, verliert ihr gegen 
das Spiel. Merkt euch, in welchem Level ihr 
rausgeflogen seid – vielleicht schafft ihr es 
nächstes Mal ein Level weiter!



Noch mehr  
ABC-Challenges

YOU NAME IT! – Ü18
GTIN: 4260478344525

STADT, LAND, EXTREME –
Das inoffizielle Spiel  
für Harry Potter-Fans 
GTIN: 4260478343191

STADT, LAND, ... 
Das inoffizielle Spiel  
für Harry Potter-Fans 
GTIN: 4260478342187

Noch mehr  
ABC-Challenges
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