
G8 Unterrichtsvorschlag 

Wenn keine/-r merkt, dass es um Schule geht ... 
Ein Spiel für den Unterricht nutzen 

Scrabble 
Was findet wohl statt, wenn eine Klasse mucksmäuschenstill und hochkonzentriert 
arbeitet, korrekt nach Regeln vorgeht, die Schüler und Schülerinnen einen Riesen­
spass dabei haben und gar nicht in die Pause gehen wollen, weil sie am liebsten 
weitermachen möchten? Dann wird Scrabble gespielt! Regula Schilling 

«Scrabble» ist ein Brettspiel für zwei bis vier 

Personen. Die Spielerinnen und Spieler le­

gen aus zufällig gezogenen Buchstaben Wör­
ter. Dabei können die verschiedenen Bonus­

felder auf dem Spielbrett genutzt werden. 

Bisher wurden über 100 Millionen Spiele in 

mehr als 30 Sprachen verkauft. Jeder Spiel­

schachtel liegt eine ausführliche Spielan­

leitung bei. Scrabble ist ein anspruchvolles 

Spiel; es fördert die deutsche Sprache, den 

Wortschatz (man muss viele Wörter kennen, 

denn Nachschlagen ist während des Spiels 

nicht erlaubt), die Grammatik (denn wirk­

lich virtuos spielen kann nur, wer weiss, wie 

man ein Wort verlängern, in die Mehrzahl, 

den Genitiv oder den Imperativ setzen oder 

gar in ein ganz anderes Wort verwandeln 

kann, z.B. aus einem SALM, (Lachs) einen 

PSALM machen oder ÖSEN in DÖSEN/ 

LÖSEN/BÖSEN verwandeln. Scrabble 
schult die Rechtschreibung, denn es darf 

kein Wort auf dem Brett stehen bleiben, das 

nicht korrekt geschrieben ist oder nicht im 

Duden steht. Und das Wichtigste dabei: Es 

macht Spass! Keinem kommt eine solche 

Spielstunde wie deutscher Sprachunterricht 

vor und doch ist es genau das! 

Der Einsatz von Scrabble im Unterricht 

kann gewissen Schülerinnen oder Schülern 

ein nie gekanntes Hochgefühl vermitteln, 

einen Triumph ermöglichen, der wieder-

um die Motivation fördert. Weil der Zu­

gang spielerisch ist, verstärkt noch durch 

die Komponente Glück (welche Buchstaben 

man aus dem Sack zieht), wird - anfäng­

lich - Erfolg als Können und Misserfolg als 

Pech erlebt. Das jedoch ermutigt die Kin­

der, es nochmals zu versuchen, sich mehr 

anzustrengen und nicht gleich resigniert 

aufzugeben. 

Die Autorin hat mehr als einmal erlebt, 

dass ein Legastheniker als Sieger hervorge­

gangen ist! Was das für sein Selbstwertgefühl 

und die weitere Anstrengungsbereitschaft 
(lies Motivation) bedeutet, braucht wohl 

keinem Pädagogen erklärt zu werden ... 

Spielerisch können sowohl fachliche 

(Erweiterung des Wortschatzes, Recht­

schreibung und Grammatik üben, strate­

gisches Denken und Grundlagenrechnen) 

als auch methodische (Training des Um­

gangs mit dem Wörterbuch, Erschliessen 

von Sachtexten) und nicht zuletzt wichtige 

affektive Ziele erreicht werden, wie soziales 

Training (z.B. Akzeptanz des Partners, Kon­

flikte lösen, Gewinnen und Verlieren können 

oder ein Gesellschaftsspiel als Alternative 

zur medialen Reizüberflutung kennen ler­

nen) und vor allem Freude am Umgang mit 

der deutschen Sprache und Steigerung der 

Konzentrationsfähigkeit; es ist unglaublich, 

welche Ruhe und Konzentration in einem 

Klassenzimmer herrschen, wenn das Turnier 

beginnt! 

Im Folgenden wird ein bewährtes und 

gut geeignetes Vorgehen, Scrabble im Unter­
richt einzuführen, vorgestellt. Arbeitsblätter 

dazu werden mitgeliefert, Tipps und Ideen 

weitergegeben und - wenn möglich - soll 

Lust auf dieses Experiment gemacht werden! 

Es werden Hinweise und didaktische Ideen 

vermittelt, wie und in welchen Zusammen-
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hängen das Spiel für den Unterricht nutzbar 

gemacht werden kann. 

Eine wichtige Voraussetzung ist aller­

dings, dass die Lehrperson das Spiel selber 

kennt, die Regeln beherrscht und ein wenig 

eigene Begeisterung durchschimmern lassen 

Gruppe (wenn halbe Klasse) spielt ge­

gen Lehrperson 

oder Kinder spielen immer zu zweit, 

dürfen aber fragen, ob das Wort so gül­

tig sei. 

kann. Doch wir wissen ja: L'appetit vient en Dritte Doppellektion: 
mangeant. .. Nochmals an die Regeln erinnern 

Was wird an Material benötigt? 
Es braucht einen aktuellen Duden 

Rechtschreibung ( derzeit 25. Auflage) 

und - damit es nicht herauskommt wie 

bei Loriot (Link zum kleinen Video: www. 

youtube.com/watch?v=Rx3gIFgSKss) -
emen elektronischen Schiedsrichter, 

den sog. «Scrabble-Checker» (Link zum 

Herunterladen: http:/ /www.scrabble­

blog.de/wortlisten/checker ), der über 

die Gültigkeit eines Wortes entschei­

det. Ausserdem benötigt werden Scrab­

ble-Spiele ( eines pro zwei Schülern/ 

-innen). Die deutsche Ausgabe «Original» ist 

erhältlich in Spielwarenläden und grösseren 

Warenhäusern zu Fr. 49.90. Protokollblätter 

können kopiert werden, Bleistifte, Radier­

gummi (1 pro Schüler/-in) sind überall 

vorhanden. Für die Lehrperson braucht es 

einen Timer, den man auf die gewünschte 

Zeit einstellen kann ( und der günstigerweise 

ca. 5 bis 10 Min. vor Schluss warnt). 

Sinnvoll ist es, wenn die Buchstaben der 

einzelnen Spiele auf ihrer Rückseite mit ei­

nem eindeutigen, für jede Schachtel ande­

ren Zeichen (wasserfester Filzstift) versehen 

werden, um die schnelle Zuordnung zum 

richtigen Spielsatz - wenn einzelne Buch­

staben am Boden liegen - zu ermöglichen. 

Somit sind die Kosten einmalig und 

nicht hoch. Die übrigen Unterlagen können 

kopiert werden. 

Empfohlener Aufbau (inhaltlich) 
Erste Doppellektion: 

Einführung (Erklärung des Spiels, Erläu­

terung des Scrabble-Checkers und des 

Dudens) 

Bearbeitung der Arbeitsblätter (Zwei­

Buchstaben-Liste abgeben) 

Evtl. mit Arbeitsblatt «Wörter suchen» 

nach Hause entlassen 

Zweite Doppellektion: 

Tricks in Erinnerung rufen: Wertefelder 

beachten, Vorsilben, wie ein-, ver-, um-, 

zu-, sowie sch, eh, ck sofort zusammen­

schieben, nicht nur die Buchstaben auf 

dem Bänkchen, sondern auch das Brett 

und seine Anlegemöglichkeiten mit ein­

beziehen usw.) 

An Wandtafel zeigen, wie man vorne und 

hinten ansetzt (evtl. auch «Mauerwerk» 

erklären) 

Schüler nach Spielstärke (wenn vom ers­

ten Mal her schon eruierbar) in ähnlich 

starke Zweiergruppen einteilen 

Ein erstes ernsthaftes Spiel spielen lassen. 

Jedes Kind hat 2 oder 3 «Joker», d. h., 

es darf sich 2- oder 3-mal Hilfe holen 

bei der Lehrperson/sich beraten lassen 

(wird mit Strich beim Namen auf dem 

Protokoll vermerkt, damit es gerecht ist). 

Ein ungültiges Wort darf einmal kor­

rigiert werden. Ist auch das zweite dar­

aufhin gelegte Wort falsch, müssen die 

Buchstaben zurückgenommen und muss 

eine Runde ausgesetzt werden. 

Dauer des Spiels: maximal 70 Min. Wenn 

noch nicht alle Buchstaben aus dem Sack 

gelegt worden sind in dieser Zeit, dar­

auf achten, dass jedes Kind gleich viele 

Züge machen konnte, danach müssen 
beide Bänkchen - wo noch möglich -

wieder auf 7 Buchstaben aufgefüllt wer­

den. Die dann sich auf dem Bänkchen 

befindenden Buchstabenwerte werden 

dem Spieler von seiner Gesamtsumme 

abgezogen. Daraufhinweisen, dass man 

also am besten gegen Schluss das Q,Y 

oder X loszuwerden versucht! 

Vierte Doppellektion: 
Turniermässig spielen: Sieger spielen ge­

gen Sieger, Verlierer gegen Verlierer aus 

der vorherigen Runde, möglichst gleich 

starke gegeneinander (Wertpunkte) . 

Handhabung der Zeit, der Anzahl Züge 
und der verbleibenden Buchstaben wie 

oben. Nach Abgabe aller Protokollblätter 

die Rangliste erstellen und Siegerehrung. 

Empfohlener Aufbau (methodisch) 
Es ist sehr wichtig, dass die Schüler die 

erwähnten Arbeitsblätter bearbeiten, damit 

sie mit dem System von vertikal und ho­

rizontal Schreiben, mit vorne und hinten 

Verlängern, mit Verändern von Wörtern 

durch einen einzigen Buchstaben, mit der 

Möglichkeit, in allen Beugungsformen und 
Zeiten schreiben zu können, mit dem Nach­

schlagen im Duden und schliesslich mit dem 
korrekten Zählen und Addieren der Wert­

punkte vertraut werden. 
Das übungsblatt mit den «erfolgver­

sprechenden Bänkchen» dient der Schulung, 

Anagramme zu erkennen, Buchstaben (auch 

im Kopf) umzustellen und ist scrabblerisch, 

Spielsituation, 2. Folge 

des Sommerrätsels aus 

der Zeitschrift «DIE ZEIT», 

Nr. 29/2012 

Mit den Buchstaben, die 

auf dem abgebildeten 

Bänkchen stehen, lassen 

sich 110 Punkte heraus­

holen! 

(Dieser Leckerbissen ist 

allerdings vom Schwierig­

keitsgrad her für Erwach­

sene gedacht.) 

Einführung in die Regeln und Modalitä­

ten des Spiels: Beginn des Spiels, Ziehen 

der Buchstaben, Wort legen, Wertpunkte 
notieren (Protokollblatt), Tauschen, An­

zweifeln, Ende des Spiels 

Anschliessend entweder: die ganze 

■ Orcifuchcr Won wcrt Ooppdccr \'C'orrwcn ■ Drcifuc:hcr Buchsrn bcnwcrr Doppchcr Buchsmbcnwcrc 
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aber auch für das Rechtschreibtraining be­

sonders sinnvoll. 
Die Anzahl der Arbeitsblätter, die durch­

aus auch selber erweitert werden können, 

hängt davon ab, wie schnell die Kinder das 

System erkennen. Leider geben sich viele 
Schüler zu schnell mit einem DU, HE, ES, 

DA, EI usw. zufrieden und beklagen sich 

dann über schlechte Buchstaben! 

Wenn die Kinder zwei- (oder drei-)mal 

Beratung bekommen bei der Suche nach ei­

nem guten Wort, dient dies der Erweiterung 

des Wortschatzes UND der Schärfung des 

Blickes auf die vorhandenen Buchstaben 
(die meist weitaus bessere Kombinationen 

zulassen) . Mit der Pflicht, sich die Gültigkeit 

der gelegten Wörter bestätigen zu lassen, 

erreicht man eine korrekte Rechtschreibung 

und eine gewisse Gerechtigkeit. So bekommt 

auch ein Legastheniker eine echte Chance! 

Es braucht dafür aber zusätzliche Hilfsper­

sonen. Eine Person kann maximal 4 bis 5 

Partien (8 bis 10 Schüler/-innen) gleichzeitig 

betreuen. 

Durch das Zählen der Wertpunkte, ab­

hängig davon, wohin ein einzelner Buch­

stabe zu liegen kommt und ob das Wort als 

Ganzes doppelt oder dreifach zählt, plus 

evtl. sogar die Prämie von 50 Punkten für 
ein Bingo (Ablegen aller 7 Buchstaben) , 

wird das Rechnen nebenbei und beinahe 

unbemerkt geübt; schliesslich will jede/-r 

das Maximum herausholen! 

Der Einstieg mit einem Turnier nutzt die 
Lust der Kinder am sich spielerisch Messen, 

weckt den Ehrgeiz, sich gut vorzubereiten, 

und lässt erfahren, dass man sich durch Fas­

zination, Inspiration und Übung verbessern 

kann. Mit einem Preis für den Sieger und 

einer Urkunde mit dem errungenen Platz 

für alle ist das Ganze besonders attraktiv! 

Für die Schule sinnvolle 
Spielvarianten (erweiterter und 
ergänzter Auszug aus der Spiel­
anleitung von MATTEL) 

- Wiederverwendung von Blanko­
steinen Wird beispielsweise das Wort 

HAUS gelegt, wobei das S mit einem 

Blankostein ersetzt wird, kann der Spie­

ler, der am Zug ist und ein S auf seinem 

Buchstabenbänkchen liegen hat, den 

Blankostein durch sein S ersetzen. Die­

sen Blankostein kann der Spieler dann 

sofort in seinem Spielzug verwenden. 

- Offenes Wörterbuch Einige Spieler 
spielen mit «offenen» Wörterbüchern, 

in denen die Spieler alle Wörter vor dem 

Ablegen nachschlagen dürfen. Diese Va­

riante ist sehr nützlich zum Erweitern 

des eigenen Wortschatzes. 

Themen-Scrabble Wird z.B. zu 

Weihnachten Scrabble gespielt, können 

5 Extrapunkte für jedes Wort vergeben 

werden, das zu dem Thema Weihnach­

ten passt. Sportfreunde können Wörter 

legen, die mit Sport zu tun haben usw. 

Die Versuche der Spieler zu erklären, 

welchen Zusammenhang die von ihnen 

gelegten Wörter zum jeweils vorgegebe­

nen Thema haben, sorgen oftmals für 

besonders viel Spass. Eignet sich eben­
so für sämtliche Fachthemen, mit Ein­

schränkungen sogar für Fremdsprachen 

(hier passt jedoch der deutsche Buch­

stabensatz schlecht zu Französisch und 

Englisch). 

Scrabble mit zwei Buchstaben­
beuteln Um das Spiel einfacher zu 

gestalten, werden die Buchstaben in 

Konsonanten und Vokale aufgeteilt und 

in zwei verschiedene Beutel gelegt. Die 

Spieler können sich dann aussuchen, aus 

welchem Beutel sie ihre Buchstaben zie­

hen möchten. 

- Scrabble-Bingo Scrabble-Bingo wird 

wie normales Bingo gespielt - nur mit 

Buchstabensteinen. So wird gespielt: 

a) Die Spieler denken sich zwei Wörter 

mit sieben Buchstaben aus und schrei­

ben diese auf. Dabei muss darauf ge­

achtet werden, dass diese Wörter nicht 

mehr Buchstaben einer Art enthalten, 

als im Scrabble-Set vorhanden sind 

(ablesbar am Rand des Spielbrettes) . 

b) Einer der Spieler oder eine neutrale 

Person zieht nacheinander Buchstaben 

aus dem Scrabble-Beutel und verkün­

det diese laut. Die Spieler streichen die 
Buchstaben aus den Wörtern, die sie auf­

geschrieben haben. Der Spieler, dessen 

Wörter komplett durchgestrichen sind, 

ruft laut «Scrabble-Bingo». Der Spie­

ler bzw. die neutrale Person überprüft 

dann die Wörter mit den Buchstaben, 

die er gezogen hat, um die Richtigkeit 

sicherzustellen. Anmerkung: Für jeden 

gezogenen Buchstaben darf auch nur 

ein Buchstabe durchgestrichen werden: 

Sind z.B. vier Ein den beiden Wörtern 

eines Spielers enthalten, darf er davon 

jeweils nur ein E durchstreichen, wenn 

E ausgerufen wird. 

Scrabble auf Zeit Ein SamTimer 
(speziell für Scrabble) oder auch eine 

Schachuhr kann verwendet werden, um 

die Spielzüge der Spieler zeitlich zu be-

grenzen. Eine gängige Zeiteinheit sind 

drei Minuten pro Spielzug. 
- Simultan-Scrabble (besonders ge­

eignet, wenn man mit der ganzen Klas­

se spielen möchte, braucht jedoch viele 

Spiele) . 

Allen Spielteilnehmern/-innen stehen die 

gleichen Buchstaben zur Verfügung; Zufall 

oder Glück sind ausgeschaltet. Praktisch 

kann sich eine unbegrenzte Anzahl von 

Spielern an einer solchen Partie beteiligen 

- und tatsächlich wirken bei derartigen Tur­

nieren in französischsprachigen Ländern, 

wo diese Spielweise ausserordentlich beliebt 

ist, bisweilen über 1000 Teilnehmer mit. Und 

an der Printvariante dieses Spiels, dem seit 

dem Jahr 2000 ausgetragenen «Scrabble­
Sommer» der deutschen Wochenzeitung 

«DIE ZEIT», beteiligen sich Jahr für Jahr 

bis zu 8000 Leserinnen und Leser. 

Die Spielregeln 
Jeder Mitspieler hat ein Spielbrett vor 

sich liegen, ein Buchstabenbänkchen und 

einen kompletten, offenliegenden, alpha­

betisch geordneten Buchstabensatz. Der 

Spielleiter hat einen kompletten Buchsta­

bensatz in einem Beutel. Er zieht wahllos 

sieben Buchstaben stellvertretend für alle 

und gibt sie laut und deutlich bekannt. 

Sämtliche Spieler nehmen sich aus ihrem 

eigenen Buchstabensatz genau die gleichen 

Buchstaben, legen sie aufs Buchstabenbänk­

chen und versuchen nun - jeder für sich 

- das Wort mit dem grössten Punktwert 

herauszufinden. Dafür stehen drei Minu­

ten zur Verfügung. Das gewählte Wort wird 

auf einem Zettel notiert, ebenso der erzielte 

Punktwert und die Koordinaten des Wortes. 

Hierzu dienen die Buchstaben und Zahlen 

am Rand des Spielplans. Liegt ein Wort waa­

gerecht, so wird zuerst der Buchstabe und 

danach die Zahl notiert, also etwa H8-Hl2, 

liegt das Wort senkrecht, so lautet seine La­

gebestimmung z.B. 8H-8K. 

Der Spielleiter sammelt alle Zettel ein, 

überprüft sie und gibt das Wort mit dem 

höchsten Punktwert bekannt. Die Spieler, 

die dieses Wort nicht gelegt hatten, entfer­

nen nun ihre Buchstaben vom Spielbrett 

und setzen stattdessen das «Siegerwort». 

Jeder Mitspieler schreibt sich aber nur die 
Punkte gut, die er tatsächlich erzielt hatte. 

Unzulässige Wörter werden nicht bewertet. 
Der Spielleiter zieht neue Buchstaben, 

um die erforderliche Anzahl auf sieben zu 

vervollständigen, gibt sie erneut bekannt, 

und das Spiel geht in gleicher Weise weiter. 
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Während der ersten 15 Züge müssen sich 

unter den sieben gezogenen Buchstaben 
mindestens zwei Vokale und zwei Konso­

nanten befinden. Vom 16. Zug an genügen 

ein Vokal und ein Konsonant. Blankosteine 

zählen wahlweise als Vokal oder als Konso­

nant. Wurde die Mindestzahl an Vokalen 

beziehungsweise Konsonanten nicht gezo­

gen, so müssen alle Buchstaben zurück in 

den Beutel, und es wird neu gezogen. 

Das Spiel wird fortgesetzt, bis alle 102 

Steine gezogen und ausgespielt wurden 

oder aber bis keine Vokale oder Konsonan­

ten mehr übrig sind. Der Spieler mit der 

höchsten Gesamtpunktzahl gewinnt. Beim 

Simultan-Scrabble gibt es keinerlei Mög­
lichkeit, individuell oder vorausplanend zu 

spielen, da man gezwungen ist, bei jedem 

Zug ausschliesslich das Wort herauszufin­

den, das die höchste Punktzahl erzielt. 

Vereinfachungsmöglichkeiten: 
Spielen ohne Punkte, nur das Brett ge­

mäss den Regeln füllen 

Namen und geografische Begriffe zulas­

sen 

Zu übungszwecken können auch zwei 

gegen zwei mit nur je einer Bank spie­
len und sich gegenseitig (leise) beraten 

( steigert wiederum den Wortschatz und 

wird so zum Teamspiel). 

Scrabble-Turnier mit Schülern 
Von der Einführungslektion bis zum 
Turnier 

Stufe 1 : Einführung 
Scrabble ist ein Spiel mit Buchstaben 

und Wörtern, bei dem man viel Spass hat. 

Es wurde vor 60 Jahren in Amerika er­

funden und wird heute auf der ganzen Welt 

in 29 Sprachen gespielt. 

Material 
Spielbrett mit verschiedenen Bonusfel­

dern 

Brett hervornehmen, was steht auf den far­

bigen Quadraten? 

Jeder bekommt ein Bänklein, es können 

2, 3 oder 4 Personen miteinander spielen 

(Turnier nur 2) . 

Der Sack enthält 102 Buchstaben. Es 

hat 15 E, aber nur 2 B, warum wohl? 

(Entspricht der statistischen Häufigkeit, 

mit welcher diese Buchstaben in der ge­

schriebenen Sprache generell vorkom­

men.) 

Einzelbuchstaben und deren 
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Werte ansehen 
Die kleinen Zahlen zeigen, wie viele 

Punkte ein Buchstabe gibt. Welchen Wert 
haben D, K, Y? Warum gibt das Y so viele 

Punkte? (So schwer unterzubringen.) Es hat 

2 Blankosteine: sehr begehrt; sie können 

alles bedeuten, geben aber keine Punkte. 

Besonders nützlich sind als Anschluss­

stellen die Wörter mit 2 Buchstaben, aber 

Abkürzungen sind nicht erlaubt (DJ, WC 

etc.) Ein paar Beispiele nennen lassen. Wer 

kennt das? Handzeichen ( do, re, mi ... ) 

l-Buchstaben-Wörter-Liste 
abgeben 

(Kopiervorlage Nr. 7, Erklärungen der 

Wörter Nr. 8) Was kennt ihr nicht? Noch 

besser: selber solche zusammentragen lassen 

Wörter verlängern 
(Arbeitsblätter 1 bis 3 «Buchstaben ein­

und anfügen», «Buchstaben vorne anfügen» 

und «Anfügestellen erkennen») 

Wandtafel-Darstellung 
-ORT -IST -AST -ELLE 

mit den Kindern erarbeiten, wie man vorne 

durch ein neues Wort das bestehende ver­

ändern kann 

Wortwert ermitteln 
(Arbeitsblatt Nr. 5 «Wertpunkte korrekt 

zählen») Einige Wörter für das Ermitteln der 

Punkte aufschreiben (evtl.mit dem Übungs­

blatt und HRP) 

Wörter bilden 
(Arbeitsblatt Nr. 4) Es sind immer 7 

Buchstaben auf der Bank (Buchstaben in 

den Schachteldeckel leeren) 

A E U L N T R heraussuchen. Kurze 

oder längere Wörter mit diesen Buchstaben 

bilden. Im 2er-Team ins Übungsheft auf­

schreiben. Was habt ihr gefunden? 

Uralten. neutral, Laune. treu. Tal. 
rat. unter. au. la. tun usw. (Renault 
ungültig, weil Markenname) 

Plakat Regeln 
(Kopiervorlage vorhanden) Die Schüler­

turnierregeln weichen im Sinne von Erleich­

terungen leicht von den allgemeinen ab. In 
jeder Richtung müssen gültige Wörter 

entstehen, wie bei einem Kreuzworträtsel 

(siehe Arbeitsblatt Nr. 3 «Beispiele für Leh­

rer») . Alle neu gelegten Buchstaben liegen 

entweder waagrecht oder senkrecht. Evtl. 
Vorübung, alle haben das gleiche Brett. 

Klasse spielt in 3er- oder 4er-Teams gegen 
Lehrperson. Ermitteln, wer beginnt, durch 

Ziehen je eines Buchstabens (es beginnt, 

wer näher bei Aist). Mit dem ersten Wort 

muss der rosarote Stern zugedeckt werden 
(rosarot bedeutet: doppelter Wortwert). Ein 

Schüler zieht bei Lp vorne 7 Buchstaben. 

Notieren auf Wandtafel. Jedes Team nimmt 

die gleichen Buchstaben aus dem Deckel. 

Was kann man legen? Das höchstbe­

wertete Wort wird von allen gelegt. Punkte 

zählen. Punkte in Liste eintragen. 
Lp zieht auch (auch einmal schlechte 

Buchstaben, um Tauschen zu demonstrie­

ren) und setzt aus. Strich auf Protokoll! (Zu 

tauschende Buchstaben umgekehrt auf den 

Tisch legen, zuerst Ersatz ziehen, erst dann 

die zu tauschenden Buchstaben zurück in den 

Sack legen. )Null Punkte, eine Runde ausset­

zen. Schüler zieht bei Lp vorne Buchstaben, 

bis wieder 7 Buchstaben auf der Bank liegen, 

alle haben wieder die gleiche Bank. 

Was kann man legen? 

Punkte zählen. 

Notieren auf Liste. 

Immer kontrollieren, 

ob das Wort gültig ist! 

Stufe l: Zu zweit eine 
Partie spielen! Noch mit 
viel Hilfe durch Lp 

Stufe 3: Turnier 

Voraussetzungen 
Aufgabenblätter vorgängig in der Klasse 

oder als Hausaufgabe gelöst und bespro­
chen. 2-Buchstaben-Wörter-Liste wurde 

schon abgegeben. Wertvoll ist es, wenn die 

Schüler selber nach Wörtern suchen, die 

sog. Hochkaräter (Ä, Ö, Ü, J, Q, X, Y, V) 

enthalten. 

Die Pulte stehen so, dass immer 2 sich 

gegenübersitzen und allein spielen können. 

Das Tauschen, korrekt Zählen und Protokol­

lieren wurde erklärt und geübt. 

Bereitlegen 
Plakat Regeln; Spiele, Duden, Scrabble­

Checker in PC installiert und geöffnet; Pro­

tokollblätter verteilen ( eines pro Paar) 

Pulte abräumen! 
Wir brauchen das Brett, den Sack, 2 

Bänklein, einen Bleistift und einen Gum­

mi. Jeder Schüler nimmt, ohne hineinzu­
schauen. einen Buchstaben heraus (beim 



Nachziehen Sack immer über Augenhöhe 
halten). 

Wer beginnt? Welcher Buchstabe ist wei­

ter vorn im Abc? Alle Buchstaben zurück in 

den Sack. Pro Brett 1 Protokollblatt vertei­
len, beide Namen eintragen (wer beginnt, 

steht in der ersten Kolonne), Schiedsrichter 

(resp. Lehrperson/-en) kontrollieren. 

Diesen Text an Wandtafel 
schreiben und erklären: 
1. Wort legen 

2. Punkte ausrechnen 

3. Wort und Punkte und Summe eintragen 

Wenn das Wort falsch geschrieben ist, darf 

1 x ein anderes gelegt werden. Ist dieses 

wieder falsch, muss ausgesetzt werden = null 

Punkte für diesen Zug. 

Die beiden «Joker», mit denen die Schü­

ler 2 ( oder 3) x um Hilfe bitten dürfen (Hilfe 

beim Wort suchen/Entscheidung, was tau­

schen), werden im Protokoll mit einem J 

beim entsprechenden Namen vermerkt, 

damit alle gleich viel bekommen. 

Start miteinander 
(Uhr in Cang setzen): 

Dauer max. 70 Min. Wenn das Spiel 

4. Aufs trecken (Schiedsrichter kommt, dann noch nicht beendet ist ( es noch Buch-

kontrolliert und visiert) staben im Sack hat), darauf achten, dass 

beide gleich viele Züge machen konnten, 

beide füllen das Bänkchen auf? Buchstaben 

auf (wenn noch vorhanden), diese werden je 

von der eigenen Punktesumme abgezogen. 
Kann einer von beiden alle seine Buch­

staben ablegen und der Sack ist leer, werden 

dem anderen die noch auf dem Bänkchen 

befindlichen abgezogen und dem, der fertig 

gemacht hat, dazugezählt. (In Schülertur­

nieren ist aber erfahrungsgemäss Variante 

1 die Norm.) 

Sieger ist, wer die höchste Punktesumme 

erreicht hat. Er bekommt vielleicht einen 

Preis und sicher eine Urkunde mit dem 

Rang. 

Weitere nützliche Adressen: 
Für Nachfragen jeglicher Art zum Thema Scrabble 
(gerne auch für die Durchführung eines Schülerturniers oder 

Einführung für Lehrpersonen) Regula Schilling Zahn: 
info@scrabble-schweiz.ch 

Schweizer Online-Turnier 2007 Erste, 

2008 Dritte, 2009 zweite 

Erste bei der Deutschen Online Meisterschaft 2009 

2. Internationales ( deutschsprachiges) 

Live-Scrabble-Turnier in St. Gallen 2012: Erste 

3. Internationales (deutschsprachiges) 

Live-Scrabble-Turnier in St. Gallen 2013: Erste 

www.scrabble-blog.de 

Alles rund um das deutschsprachige Scrabble 

www.scrabble-schweiz.ch 

Die schweizerische Homepage, u. a. Plattform für Online-Turniere 

www.scrabble.de 

Regeln, Schiedsrichter, Training 

http:/ /www.scrabble-blog.de/wortlisten/ checker / 

Zeigt, ob ein Wort «scrabble-tauglich» resp. im Scrabble gültig ist 

http://thepixiepit.eo.uk/scrabble/ 

Online spielen 

www.canoo.net 

Zum Nachschlagen von Flexion etc. 

http://www.scrabble.de/pdfs/ScrabblelmUnterricht.pdf 

Quellen: Mattel GmbH, Deutschland, Spielhersteller (Spielanleitung); Katja Gerstenmaier/Felix Wissmann, Scrabble Deutschland: Scrabble im Unterricht (7.-10. Klasse); Regula Schilling 

Zahn, Dicken, und Blanca Gröbli-Canonica, Uzwil (div. Arbeitsblätter ca. 3.-6. Klasse). 

( 

' -
( 
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Scrabble-REGELN Es herrscht absolute Ruhe! Nur Flüstern ist erlaubt. 

Nicht erlaubt sind: 

• Vor- und Nachnamen (Lukas, Zumstein, Eigenmann) • Tauschen: Ist erst möglich, wenn der andere gelegt und aufge­

schrieben hat. Man legt jene Buchstaben, die man austauschen 

möchte, umgekehrt vor sich auf den Tisch, zieht die gleiche 

Anzahl neue und wirft die anderen ins Säckchen zurück. Dann 

muss man eine Runde aussetzen. 

• Geografische Namen (Städte, Dörfer, Flüsse, Berge usw.) 

e Abkürzungen (z.B. PC, SG, CD, DJ, AG, SBB usw.) 

• Markennamen (z.B. Rivella), Wörter, hinter denen ein Patent­

zeichen® steht (z.B. Jeep®) 

• Alle neuen Buchstaben müssen waagrecht oder senkrecht in 

einer Reihe auf dem Brett liegen. 

• Was auf dem Brett liegt, muss waagrecht und senkrecht gültige 

Wörter ergeben, wie bei einem Kreuzworträtsel. 

• Es gelten ausschliesslich Wörter, die im Duden Rechtschrei­

bung, 25. Auflage, stehen Bei Anzweiflung eines Wortes wird 

die Schiedsrichterin durch Aufstrecken herbeigerufen. 

• Man darf Buchstaben nur in einer Richtung anlegen. 

• Das Urteil der Schiedsrichterin resp. des Scrabble-Checkers ist 

abschliessend gültig! 

• Umlaute (ä, ö, ü) dürfen nicht mit ae, oe, oder ue gebildet 

werden. 

• Ist das gelegte Wort ungültig, muss es zurückgenommen 

werden und man setzt eine Runde aus. Ist das gelegte Wort 

gültig und wird vom Gegner falsch angezweifelt, werden ihm 

10 Strafpunkte abgezogen. Ablauf 

• Beginn: Zuerst wird von jedem Spieler nur 1 Buchstabe gezogen. 

Es darf beginnen, wessen Buchstaben näher bei A liegt. Dieser 

zieht zuerst 7 Buchstaben, danach darf der andere ziehen. 

• Buchstaben werden ohne Hineinschauen gezogen! Das Säck­

chen muss über Augenhöhe gehalten werden. Wenn zu viele 

Buchstaben gezogen wurden, legt man sie umgekehrt auf den 

Tisch und der Gegner wählt so viele aus, wie zu viel gezogen 

wurden, und wirft sie - ohne sie anzuschauen - wieder ins 

Säckchen zurück. Die neuen Buchstaben werden gezogen, 

nachdem das gelegte Wort als gültig anerkannt (Schiri) und 

aufgeschrieben worden ist. 

• Das Spiel ist zu Ende, wenn einer von beiden seine letzten 

Buchstaben ablegen konnte. Dann erhält er zusätzlich die 

Wertpunkte der Buchstaben, die auf dem Bänkchen des Geg­

ners liegen. Diesem werden sie von seinen angesammelten 

Punkten abgezogen. 

Übersicht der Arbeitsblätter 

A 1: Buchstaben ein- und anfügen 
Al: Buchstaben vorne anfügen (front hook) 
Al: Anfügestellen erkennen 
A4: Wörter bilden 
AS: Wertpunkte korrekt zählen 
A6: Protokollblatt Scrabble 
A7: 2-Buchstaben-Wörter (Duden 25) 
AS: Die 2-buchstabigen 

Wörter erklärt 

Das meinte unser Mittelstufen-Panel 
zum obigen Beitrag: 

a) Man spürt schon, dass die Autorin (Psycho­
login und Europameisterin Scrabble) mit viel 
Herzblut diesen Beitrag geschrieben hat. 

b) Es ist sicher auch ein Erlebnis, die Au­
torin und Frau Gröbli für einen Kurs im 
Schulhaus zu haben (Fr. 80.- Honorar pro 
Stunde für beide plus Anfahrt) . Mit scheint 
das Thema geeignet für eine halbe Son­
derwoche, zusammen mit einem anderen 
Thema, z.B. Volkstanz mit viel Bewegung 
oder Werken. 

c) Pro Spiel Fr. 50.- für zwei Schüler, das 
geht schon ins Geld. Für die ganze Klasse 
also ca. Fr. 500.-. Evtl. Schulrabatt oder im 
Warenhaus etwas billiger. Wenn man sei-
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• Oder das Spiel ist zu Ende nach längstens 70 Min. Dann werden 

beiden Spielern/-innen die Wertpunkte der auf 7 Buchstaben 

ergänzten Bank abgezogen. 

• Gewonnen hat, wer am Schluss am meisten Punkte hat. 

• Oberstes Gebot für Scrabbler/-innen ist FAIRNESS! 

ber mit Karton und Computerbuchstaben 
solche Kartellen laminiert, verstösst man 
evtl. gegen das Copyright. Vielleicht kann 
auch die halbe Klasse sich mit Scrabble 
beschäftigen, die andere Klassenhälfte mit 
dem zweiten Wochenthema. 

d) Als Europameisterin ist die Autorin natürlich 
sehr streng; wir haben im Skilager teils Ei­
gennamen (Migros etc.) gelten lassen, um 
mehr Erfolgserlebnisse zu haben. Öfters 
haben auch zwei Kinder gegen zwei Kinder 
gespielt. Die durften aber nicht sprechen, 
aber Zettelchen austauschen. Schade, dass 
Fremdsprachige mit kleinem Deutschwort­
schatz nur wenig Gewinnchancen haben. 

e) Die Autorin ist natürlich eine gute Ver­
käuferin. Gut so! Aber unsere Sprache ist 
nun einmal eine Satzsprache. Viele Fehler 
passieren erst, wenn wir in ganzen Sätzen 
kommunizieren : z.B. Gross-/Kleinschrei­
bung, Fallfehler, Konjugationsfehler der 
Verben, Artikel der Nomen (bei Fremd­
sprachigen), Satzzeichenfehler, direkte 
Rede usw. Etwa 60% aller Fehler in einem 
Schülertext können mit Scrabble behoben 
werden. Also für Scrabble mindestens 10 
Deutschstunden zu «opfern», finde ich et­
was viel. Aber einen gewissen «Nutzen» 
für den Sprachunterricht möchte ich dem 
Spiel nicht absprechen. 

f) Meine Schüler schlagen kaum mehr 
ein Wort im Duden nach, die haben ihr 
Smartphone und können dort die Recht­
schreibung der Wörter überprüfen. Geht 
das beim Scrabble auch, oder ist dort das 
Papierwörterbuch zwingend? 

g) Meine Schüler lernten «am Rande des Un­
terrichts», also in Sonderwochen, in der 
letzten Woche vor den Ferien, im Klassen­
lager usw. meist Jassen und Schach. Beim 
Schach blieben besonders viele «hängen», 
da sie das alleine gegen günstige (Fr. 50.-) 
Schachcomputer spielen können. Jassen 
sollten sie können als Nationalsport. Aber 
als drittes Spiel kann die Klasse ab sofort 
bei mir Scrabble lernen und spielen. Ich 
bin sicher, dass ich auch einige wenige 
Kinder habe, die online Scrabble spie­
len wollen, z.B. http://thepixiepit.eo.uk/ 
scrabble. Wenn ich diese Information am 
Anfang abgebe, dann ist das Interesse bei 
einigen schon geweckt. 

h) Es gibt übrigens Hunderte von guten Inter­
netseiten zu Scrabble, über die Geschichte, 
über Turniere usw. Total sind es über 8 
Millionen Internetseiten. Einige Schüler 
sind erst Scrabble-Fans geworden nach 
dem Internet-Surfen. (Lo). 



Buchstaben ein- und anfügen 

Welche Buchstaben lassen sich hinten anfügen? 

KAU 

f/t/e/n/te/. . 

TOR 

e/f/y/s/te .. 

NOT 

e/a/iz ..... . 

FAHR 

e/t/ten ... 

EINE 

r/s/n/m/rn . 

BROT 

e/s/en ... 

Welcher Buchstabe passt dazwischen? 

DA H . ER 

IM. M .. ER 

Suche das Wort! 

MBUA 

BAUM. 

SCUHH 

SCHUH. 

KMA 

KAM. 

EI. M .. ER 

HA F .. ER 

AWDL 

WALD . . . 

SMU 

UMS . .. 

RSOE 

ROSE ... 

EI. T . ER 

FA D .. ES 

SSAPS 

SPASS. 

USHA 

HAUS .. 

FSTIT 

STIFT .. 

DA U ER 

SAG 

e/t/o/en ... 

MALE 

n/r/t/s/rn/rt ... 

IM ... K .. ER 

EI N .. ER 

HA D . . ER 

ZATS ULFA 

SATZ ...... FAUL ... 

MSKEA LUBEM 

MASKE ... BLUME 

KTZEA FREIB 

KATZE ... BRIEF 

MACH 

e/t/o ... 

EI F .. ER 

RA D . . ES 

RGAFNE 

FRAGEN ..... 

EEBWN 

WEBEN .... . 

RVONE 

VORNE ..... 

Al 
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Buchstaben vorne anfügen (front hook) 

Achte auf Grass- und Kleinschreibung, manchmal ist beides möglich. 

Beil Haus mein Reis 

S/w/K/h/H B/L/s/br/kr B/r/L/s/kl 1/w/Br/GI/ .. . 

beeil Braus, braus 

ei ah er ur 

L/s/dr/f .. b/R/n/s ... d/h/He/w .. n/d/m/K/FI.. 

ist. .... ast ....... . . au an 

b/L/M/me/.. B/L/M/1/bl .. . 1/b/B/k/bl/tr .. m/D/r/B/CI. .. 

1 1, N, 

E, L1 
Was stimmt bei der Scrabble-Illustration nicht? Es ist ein englisches Scrabble. Aussehen, Wendepunkte 
und Beispielwörter gehören nicht zum deutschen Scrabble. 
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A2 

kauf 

L/r/t/dr/s 

um 

M/R/dr/. . . 

ehe 

s/g/w/dr/ ... 



Anfügestellen erkennen 

Einen Buchstaben hinter ein Wort setzen und zugleich ein neues Wort legen 
Einen Buchstaben vor ein Wort setzen und zugleich ein neues Wort legen 
Parallel legen 
Ein Wort zugleich vorne und hinten erweitern. 
Auf dem Scrabble-Brett dürfen waagrecht und senkrecht nur gültige Wörter liegen. 
Neue Buchstaben müssen in einer Richtung liegen. 

Beispiele für Lehrer, neues Wort rot 

M A L E R T A 

0 K L A R E s T 

T 1 T 

E (i 

s B K 

T R E 1 B E L 

0 R A 

R (i u 

C E s E L E 

H 

E 1 L E 0 R T 

E R M A H N A R B E 1 T 

F A R M E R C H A T T 

s C H w E 1 N E (i R A B E 

A3 

E 1 L 

A M 1 N 

H A s E 

A B 0 

E N 

N D E N 
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Wörter bilden A4 

Wörter suchen! - Drei vielversprechende Scrabble-Bänkchen Es sind möglichst viele Wörter mit 2 bis 7 Buchsta­

ben zu bilden. Bei allen ist mehr als ein Bingo (alle 7 Buchstaben ablegen) möglich. 

4 Bingos möglich 

URALTEN, NEUTRAL, LAUTREN, LAUTERN 

RENAULT ist ungültig, da Markenname. 

Lauten, altern, raten, tarne, unter, alten, Laune, lauen, Tal, Rat, rate, lernt, Lunte, Unrat, 
Urne, Alu, alt, nur, Leu, tun, ar, la, ne, er, nu, la etc. 

12 Bingos möglich 

INSERAT, SANIERT, SATIREN, RETSINA, ANSTIER, ASTREIN, EINRAST, ANREIST, RAINEST, RATINES, RESINAT, STEARIN 

Astern, Stern, Stare, reist, Rast, rest, nest, sinter, niste, Nase, Tiers, Tier, raste, rasten, rein, Stein, 
einst, ernst, Set, Ast, as, er, es, in, ti, an etc. 

3 Bingos möglich 

EINIGST, EINSTIG, STEINIG 

singet, Signet, neigst, einigt, Teigs, stieg, steig, Stein, niste, Geist, engst, Steg, sing, seit, nist, Nets, Gens, sie, nie, gis, Gin, 
eng, Ei, es, et, ti etc. 
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Wertpunkte korrekt zählen 

Wie viele Punkte bekommt man für diese Wörter? 

Das Wort liegt auf dem doppelten Wortwert. 
Das ganze Wort zählt doppelt. 

Das Wort liegt auf dem dreifachen Wortwert. 
Das ganze Wort zählt dreifach. 

Japanische Währung 

Das Y liegt auf dem doppelten Buchstabenwert. 
Und das Wort liegt auf dem doppelten Wortwert. 

Das Ä liegt auf dem dreifachen Buchstabenwert. 
Das Wort liegt auf dem dreifachen Wortwert. 

AS 

Punkte 7 

Punkte 18 

Punkte 42 

Punkte 44 

Punkte 72 
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Protokollblatt Scrabble A6 

Spieler/-in 1, Name: Spieler/-in l, Name: 

Zug Wort 
Punkte Total/ Zug Wort Punkte Total/ 
pro Wort Summe pro Wort Summe 

1 1 

2 2 

3 3 

4 4 

5 5 

6 6 

7 7 

8 8 

9 9 

10 10 

11 11 

12 12 

13 13 

14 14 

15 15 

16 16 

17 17 

18 18 

19 19 

20 20 

21 21 

22 22 

23 23 

24 24 

25 25 

26 26 

27 27 

28 28 

29 29 

30 30 

31 31 

32 32 

Total : Total : 
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2-Buchstaben-Wörter (Duden 25) 

Aa, ab, ad, ah, Ai, am, an, Ar, As, au, äh, äs 

bi, Bö 

da, do, du 

eh, Ei, er, es, et, ex, ey 

fa 

Cio 

ha, hä, he, hi, hm, ho, hu, hü 
• • • Im, lß, IX 

• • Ja,Je 

la 

mi,My 

na, ne, nö, nu, Ny 

ob, Od, oh, on, Os 

öd, Öl 

Pi, Po 

Qi 

Re 

sä, si, so, st 

ti, Tö, tu 

Ud, uh, ui, UI, um, Ur, Uz 

üb 

wo 

Xi 

zu 

A7 
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Die 2-buchstabigen Wörter erklärt 

- AA - Kindersprache: aa machen 

- AB - Adverb / Präposition 

- AD - lat. «zu», z.B. ad 1 = zu Punkt 1 

- AH - ah so! 

- Al - Dreifinger-Faultier 

- AM - Präposition (an+ dem) 

- AN - Präposition 

- AR - Flächenmass 

- AS - (1.) Tonbezeichung / (2.) altrömische Gewichts-

und Münzeinheit/ (3.) alte Schreibung für Ass 

- AU - (1.) au weh!/ (2.). flaches Wiesengelände 

- ÄH - Ausruf «äh!» 

- ÄS - Imperativ des Verbs ÄSEN (weiden) bzw. 

1. Person Singular ohne Schluss-e 

- BI - umgangssprachlich für bisexuell 

- BÖ - heftige Luftbewegung, Windstoss 

- DA - Adverb (da und dort)/ Konjuktion (weil) 

- DO - Solmisationssilbe 

- DU - Personalpronomen 2. Person Singular 

- EH - (1.) sowieso/ (2.) kurz für ehe/ 

(3.) Ausruf «eh»! 

- EI - (1.) Hühnerei/ (2.) ei! ei! ei! Kindersprache: 

ei machen 

- ER - Personalpronomen 3. Person Singular 

- ES - (1.) Personalpronomen 3. Person Singular/ (2.) 

Tonbezeichnung/ (3.) das Es (Psychoanalyse) 

- ET - Et-Zeichen, lat. «und» 

EX (1.) umgangssprachlich für aus/tot/ (2.) 

kurz für Exmann/-frau 

- EY - Ausruf «ey!» (englisch) 

- FA - Solmisationssilbe 

- GO - japanisches Brettspiel 

- HA - Ausruf «ha!» («haha!») 

- HÄ - umgangssprachlich (eher unhöflich) 

für «wie bitte?» 

- HE - Ausruf «he!» 

- HI - Ausruf «hi!» («hihi!«) oder «hey!» 

- HM - Ausruf «hm!» 

- HO - Ausruf «ho!» («hoho!», «ho ruck!») 

- HU - Ausruf «hu!» («huhu!») 

- HÜ - Zugruf an Tiere (für «vorwärts!») 

- IM - Präposition 

- IN - Präposition 

- IX - Imperativ des Verbs AUSIXEN («lx den Tippfehler 

aus!») bzw. 1. Person Sing. ohne Schluss-e 

- JA - «ja, ja!»/ das Ja (und Nein) 

- JE - Adverb/ Konjunktion/ Präposition 

Mit K gibt es derzeit keine gültigen 2-buchstabigen Wörter. 

Das einem dabei sicherlich schnell in den Sinn kommen­

de K. o. (= Knock-out) fällt unter. die Abkürzungen und ist 

somit unzulässig. 
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AS 

- LA - Solmisationssilbe 

- MI - Solmisationssilbe 

- MY - griechischer Buchstabe 

- NA - (1.) Ausruf «na!» («na, na!», «na ja!») / (2.) bayr., 

österr. ugs. für nein! 

- NE - ugs. für nein! 

- NÖ - ugs. für nein! 

- NU - (1.) kurzer Zeitabschnitt/ (2.) ugs. für nun 

- NY - griechischer Buchstabe 

- OB - Präposition 

- OD - angebl. Ausstrahlung des menschl. Körpers 

- OH - Ausruf «oh» («oh ja!», «oh weh!» 

- ON - (1.) Ferns. sichtbar (von einer/einem 

Sprechenden) / (2.) das On (Sichtbarsein der/ 

des Sprechenden) 

- OS - Gletscherlandschaft 

- ÖD - öde 

- ÖL 

- PI - (1.) griech. Buchstabe/ (2.) Kreiszahl 

- PO - kurz für Popo 

- QI - die Lebensenergie in der chinesischen 

Philosophie 

- RE - (1.) Solmisationssilbe / (2.) Ansage beim 

Kartenspiel 

- SÄ - Imperativ des Verbs SÄEN bzw. 1. Person 

Singular ohne Schluss-e 

- SI - Solmisationssilbe 

SO (1.) so einer/so etwas/so dass ... / 
(2.) Solmisationssilbe 

- ST - Ausruf «st!» - sei leise! 

- Tl - Solmisationssilbe 

- TÖ - kurz für Toilette 

- TU - Imperativ des Verbs TUN bzw. 1. Person Singular 

ohne Schluss-e 

- UD - arab. Laute 

- UH - Ausruf «uh!» 

- UI - Ausruf «ui!» 

- UL - nordd. für Eule, norddt. für Handbesen 

- UM - Präposition 

- UR - Auerochse 

- UZ - (1.) ugs. für Neckerei / (2.) Imperativ des Verbs 

UZEN bzw. 1. Person Singular ohne Schluss-e 

- ÜB - Imperativ des Verbs ÜBEN bzw. 1. Person 

Singular ohne Schluss-e 

- WO - Wo bist du?/Wo ist sie hin? 

- XI - griech. Buchstabe 

- ZU - Präposition 


