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1Spielplan

1Sanduhr (60 Sekunden)
1 schwarzer Wiirfel

10 weille Wiirfel
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Spielziel
Versucht moéglichst lange Worter zu bilden, um
viele Punkte zu bekommen.
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Spielvorbereitung

Legt den Spielplan fiir alle gut sichtbar in die
Tischmitte. Stellt die Sanduhr daneben. Jeder
von euch benétigt zusatzlich Papier und einen
Stift. Der dlteste Spieler wiirfelt mit dem
schwarzen Wiirfel und legt ihn mit dem gewdir-
felten Buchstaben nach oben in die Mitte des
Spielplans. Danach wiirfelt ihr abwechselnd
und reihum im Uhrzeigersinn mit jeweils einem
der zehn weillen Wiirfel. Diese legt ihr — eben-
falls im Uhrzeigersinn — auf die Markierungen
des Spielplans. Ihr diirft frei entscheiden, wo ihr
den ersten weil3en Wiirfel hinlegt. Einigt euch
vor Spielbeginn, wie lange ihr spielen wollt.

Fiir 10 Runden miisst ihr ungefahr 15 Minuten
Spielzeit einplanen.

Hinweis: Liegen im Kreis zwei gleiche Vokale
direkt nebeneinander, konnt ihr sie mit einem
benachbarten Konsonanten tauschen!



Spielablauf

Auf dem Spielplan sind einige Buchstaben mit Linien
verbunden. lhr misst nun aus den Buchstaben
Worter bilden. Doch aufgepasst: Es zahlen nur solche
Worter, deren Buchstaben liber eine Linie direkt mit-
einander verbunden sind.

Ihr diirft den Buchstaben auf einem Wiirfel mehrfach
in einem Wort verwenden. Doch aufgepasst:

lhr miisst vorher mindestens einen Buchstaben eines
anderen Wiirfels einfligen.

Seid ihr bereit? Dann dreht die Sanduhr um. Ihr habt
nun 60 Sekunden Zeit, um moglichst viele Worter
auf eure Zettel zu schreiben.

Beachtet dabei: Ein Wort muss mindestens 3
Buchstaben haben. Je langer die Worter sind,
umso mehr Punkte bekommt ihr.



Sobald die Zeit abgelaufen ist, legt ihr den Stift
zur Seite. Habt ihr vor Ablauf der Zeit mit einem
Wort begonnen, diirft ihr es noch zu Ende
schreiben. Geht nun der Reihe nach eure Worter
durch. Der dlteste Spieler beginnt.

In der nachsten Runde wechselt ihr reihum im
Uhrzeigersinn. lhr musst alle Worter streichen,
die zwei oder mehrere Spieler gemeinsam
haben. Daflir bekommt ihr keine Punkte. Fiir die
restlichen Worter bekommt ihr je nach
Buchstaben-Anzahl folgende Punkte:

Wort mit 3 Buchstaben ... 1 Punkt
Wort mit 4 Buchstaben 2 Punkte
Wort mit 5 Buchstaben 4 Punkte
Wort mit 6 Buchstaben 6 Punkte
Wort mit 7 Buchstaben 8 Punkte
Wort mit 8 oder mehr Buchstaben ....... 10 Punkte

Notiert die Punkte auf eurem Zettel.
Eine neue Runde beginnt. Werft die Wiirfel
erneut und legt sie auf den Spielplan.

Welche Worter lassen sich zum Beispiel oben in
der Abbildung finden?

AST (1 Punkte) PAAR (2 Punkte)
OPA (1 Punkte) PASTA (4 Punkte)

NEST (2 Punkte) RASTEN (6 Punkte)
Natiirlich gibt es noch viele weitere g ] »
Moglichkeiten ... i

Sonderfall: QU, CH, CK, ST zdhlen wie zwei, SCH
wie drei Buchstaben.




Die Umlaute A, O, U und die Doppellaute
(Diphthonge) AU, EU, El, AU, Al und Ul sind
nicht auf den Wiirfeln abgebildet. hr miisst
diese aus einzelnen Vokalen (A, E, 1, O, U)
bilden: AE, OE, UE, AEU usw.

Kein Wort in Sicht? Findet keiner von euch ein
Wort, dann wirfelt ihr mit allen Wiirfeln noch
einmal. Legt sie — wie unter ,Spielvorberei-
tung“ beschrieben —auf den Spielplan.
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Welche Worter sind erlaubt?

Das konnt ihr individuell vereinbaren. Wir
schlagen vor, dass nur Worter zahlen, die ihr in
den Standardworterbiichern findet. Namen,
Orte, Abkiirzungen und Fremdsprachen gelten
nicht. Beugungen (Flexion) und Mehrzahl (Plu-
ral) sind dagegen erlaubt.

Beispiel: rennt, rief, Fehlern, einfaches, Tische usw.
Tipp: Wenn ihr den Schwierigkeitsgrad erhohen
mochtet, dann lasst nur Hauptworter (Substan-
tive) gelten.

Spielende

Habt ihr die vereinbarte Anzahl an Runden
gespielt? Dann zahlt eure Punkte zusammen.
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei
Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.



Einfache Variante

(geeignet fiir 8- bis 10-Jahrige):

Das Spiel lauft wie die Grundversion mit folgenden
Anderungen: Es gelten auch solche Wérter, die zwei
oder mehrere Spieler gemeinsam haben. lhr miisst
sie nicht streichen. AuRerdem zahlt ihr nicht die
Buchstaben, sondern es gibt — unabhangig von der
Buchstabenanzahl —fiir jedes Wort 1 Punkt.
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Variante ohne Zeitdruck:

Ihr kbnnt WORDZ auch ohne Sanduhr spielen.
Dadurch habt ihr mehr Zeit, lange Wérter zu finden
und noch mehr Punkte zu bekommen. Ansonsten
gelten die Regeln wie in der Grundversion.

Wort mit 3 Buchstaben ........ccccoocvvvenenncence 1 Punkt
Wort mit 4 Buchstaben .........ccoocoeeenncnaee 3 Punkte
Wort mit 5 Buchstaben .........cccccocvuvevennence 6 Punkte
Wort mit 6 Buchstaben ...........ccccccoevuuecnce. 10 Punkte
Wort mit 7 Buchstaben ..........ccccccvcuucence. 15 Punkte
Wort mit 8 oder mehr Buchstaben ........... 21 Punkte
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