SPIELANLEITUNG

(Video-Spielanleitung unter: www.mogel-verlag.de)
Spieler:2-5 Alter: ab 10 Jahren Dauer: 30 - 50 Minuten

Inhalt:

107 Buchstabenkarten (A: 6x, B: 3x, C: 3x, D: 3x, E: 11x, F: 4x, G: 3x, H: 4x, |: 6x, J: 1x, K: 3x,
L: 4x, M: 4x, N: 7x, O: 4x, P: 3x, Q: 1x, R: 6x, S: 8x, T: 6x, U: 5x, V: 1x, W: 2x, X: 1x, Y: 1x, Z: 1x,
A: 1x, O: 1x, U: 1x, Lickenfuller: x3)

12 Themenkarten in drei Farben (griin: 4x, gelb: 4x, blau: 4x)
1 Willikarte
1 Spielanleitung

SPIELIDEE

Der Bucherwurm Bernhard-Wilhelm Wurm, auch bekannt als Willi, hat sich durch
die gesamte Bibliothek gefressen, alle Blicher verschlungen und die Buchstaben
dabei véllig durcheinander gebracht. Was fir ein Chaos!

Nun liegt es an euch, gemeinsam die Buchstaben zu neuen Wértern zusammen-
zusetzen, um die Blicher wieder zu fullen. |hr spielt also alle zusammen in einem
Team. Durch das Auslegen von Buchstabenkarten bildet ihr Woérter, die zu ver-
schiedenen Themenbereichen passen mussen. Je mehr Wérter ihr bildet, desto
mehr Punkte erhaltet ihr bei Spielende.

SPIELVORBEREITUNG

Die 12 Themenkarten werden gemischt und ver-
deckt ausgelegt. Nun werden drei Themenkar-
ten gewahlt. Die Schwierigkeit einer Spielrunde
hangt von der Auswahl der Nummern (Karten-
rucken) ab:

Leicht: 1/1/2 Mittel: 1/2/3 Schwer: 2/3/3

Die drei gewéhlten Themenkarten werden auf-
gedeckt und untereinander auf den Tisch ausge-
legt. Die restlichen Themenkarten werden fir
diese Spielrunde nicht mehr benétigt.

Danach werden die Buchstabenkarten gut ge-
mischt und als Handkarten verdeckt an die Spie-
ler ausgeteilt. Je nach Spielerzahl variiert dabei
die Anzahl der Handkarten: ;
2 Spieler: 7 Handkarten PUNKTE- ABWURE-
3 - 5 Spieler: 5 HandKarten SHEL| (R SHCEL
Im nachsten Schritt werden drei Buchstabenkar-

ten oberhalb der Themenkarten offen ausgelegt. g, ppwurtstaper umtasst die Buch-
Sie liegen nebeneinander und bilden die  stabenkarten, die durch die Spieler
Tauschauslage. abgeworfen wurden. Sie stellen
Die restlichen Buchstabenkarten werden nun :‘L’g’;ea:‘zc’?c‘g;”rz’a‘g’esdﬁ; ‘;’aet m’g
verdeckt als Nachziehstapel oberhalb der The-  ;,..n gas Teamg FohE dis dor
menkarten und links von der Tauschauslage ab-  chaos gerettet werden konnten. Der
gelegt. Unterhalb der Themenkarten wird die  Punktestapel hingegen setzt sich aus
Willikarte platziert. Rechtsseitig der Willikarte ng'zs ;’;Z’g;i’g’a’ nf’;’;';de’e” Wetian
wird der Abwurfstapel gebildet, wéhrend sich '

linksseitig der Punktestapel befindet.

SPIELABLAUF

Der jungste Spieler beginnt. Jeder Spieler darf in seinem Zug nur eine von drei méglichen
Aktionen durchfuhren. Es darf nicht gepasst werden!
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WILLIKARTE

Aktion 1 - Anlegen
Der Spieler spielt eine seiner Handkarten aus. Diese Buchstabenkarte legt er an eine der
drei Themenkarten an, um ein Wort zu beginnen oder fortzufUhren.

Aktion 2 - Tauschen und Anlegen

Der Spieler tauscht eine Handkarte seiner Wahl offen mit einer beliebigen Buchstabenkar-
te der Tauschauslage. Er legt diese direkt an eine der drei Themenkarten an.

Die offen in die Tauschauslage abgelegte Buchstabenkarte kann in den folgenden Zigen
durch jeden Spieler erneut getauscht werden.

Tipp: Sorgt dafiir, dass die Tauschauslage spielbar bleibt.

Aktion 3 - Abwerfen

Wenn ein Spieler keine seiner Buchstabenkarten anle-
gen oder austauschen kann, um ein Wort zu bilden, legt
er eine beliebige Buchstabenkarte offen auf den Abwurf-
stapel ab.

Hat der Spieler eine der drei Aktionen durchgefuhrt, be-
endet er seinen Zug mit dem Nachziehen einer Buch-
stabenkarte vom Nachziehstapel. Der im Uhrzeigersinn
folgende Spieler ist nun an der Reihe.

DAS BILDEN EINES WORTES

Beim Auslegen der Buchstabenkarten ist darauf zu achten,

* dass es das Wort tatsachlich gibt.

» dass das Wort ein Nomen, ein Adjektiv oder die Grundform eines Verbs (wie
mogeln, spielen, kooperieren usw.) ist.

*» dass das Wort nach Meinung aller Mitspieler zu der Themenkarte passt.

» dass das Wort nicht doppelt gelegt wird.

» dass das Bilden eines Wortes Buchstabe flr Buchstabe (ohne Liicke) erfolgt.

* dass das Wort aus mindestens zwei Buchstaben besteht.

Beendet ein Spieler ein Wort, indem er die letzte Buchstabenkarte anlegt, so
werden alle Karten des Wortes offen auf den Punktestapel gelegt. Danach kann
in dem entsprechenden Themenfeld ein neues Wort gebildet werden.
Entscheiden sich die Spieler gemeinschaftlich dazu, ein Wort nicht zu Ende zu
fuhren, haben sie die Mdéglichkeit, das begonnene Wort abzubrechen. Dazu
missen die entsprechenden Buchstabenkarten des begonnenen Wortes und zu-
satzlich die oberste Karte des Nachziehstapels auf den Abwurfstapel gelegt
werden. Der Abwurfstapel darf nicht durchsucht werden, um Informationen tber
die noch im Spiel befindlichen Karten zu erhalten, der Punktestapel hingegen
schon.

DER LUCKENFULLER LUCKENFULLER

Die Luckenflllerkarte wird ausgespielt wie = -
eine Buchstabenkarte. Allerdings kann sie 3/ _ M
jederzeit einen beliebigen Buchstaben an- 2 »

nehmen. Einmal abgelegt, kann sie nicht
mehr durch eine Buchstabenkarte ausge- Die Liickenfiillerkarte mit einem Zah-
tauscht werden. Am Ende des Spiels zéhlen lenwert von ,-2' ersetzt ebenfalls nur

die Zahlenwerte der Liickenfiillerkarten als einen beliebigen Buchstaben. Jedoch
Minuspunkte zéhlt diese Karte zwei Minuspunkte

bei der Spielwertung.

SPIELENDE

Sobald der Nachziehstapel leer ist, kdnnen nur noch die verbliebenen Handkar-
ten und die Buchstabenkarten der Tauschauslage genutzt werden. Nachdem die
letztmoégliche Handkarte gespielt wurde, werden alle unvollstdndigen Woérter, Ub-
rigen Handkarten und Buchstabenkarten der Tauschauslage auf den Abwurfsta-
pel gelegt.

AbschlieRend wird das Spiel gewertet. Dazu werden die Zahlenwerte der Karten
des Punktestapels gezahlt. Ergeben diese in der Summe 100 Punkte oder mehr,
ist Willi besiegt und die Biicher kénnen wieder gefillt werden.

Wie gut ihr aber wirklich ward, verrat euch Willi:

unter 80 ,Ein Satz mit x!? Das war wohl nix!“

80 - 99 ,Da habe ich dann wohl das letzte Wort!*
100 - 119 ,Ich ziehe meinen Hut, denn das war gut!”
120 - 139 ,...1zzzzzz... Germanisten unter sich...“

140 - 159 ,Da wird ja der Hund in der Pfanne verrickt!
uber 160 ,Linguistenwaaaaahnsinn!“

2+3+3+1+1=10

HINWEIS

Bei ,Willi Wérterwurm® ist es wichtig, nicht zu viel, aber auch nicht zu wenig mit-
einander zu reden. Wahrend des Spielens wird jede Gruppe selbst herausfinden,
inwieweit sie Uber ihre Spielziige sprechen méchte. Ganz nach dem Motto:
Weniger ist schwer!
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