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Wort-Kniffel

Spielanleitung - kurz erklart

Wort-Kniffel verbindet das bekannte Kniffel-Prinzip mit Wortbildung: Statt Augenzahlen wurfelt ihr
Buchstaben und formt daraus Worter. Eine Sanduhr setzt euch dabei unter Zeitdruck. Auf einer
Gewinnkarte mit 11 Kastchen tragt ihr die Punkte der verwendeten Buchstaben ein, wer am Ende am
meisten hat, gewinnt.

Spielziel

Ihr fullt 11 Kastchen auf eurer Gewinnkarte mit moglichst hohen Punktwerten. Die Punkte stammen
aus den Buchstaben, die ihr flir eure Worter benutzt.

Vorbereitung

Jeder bekommt eine Wort-Kniffel-Gewinnkarte vom Block. Wiirfelbecher, die 7 Buchstaben-Wiirfel
und die Sanduhr liegen in der Tischmitte bereit. Haltet etwas zum Schreiben bereit.

So spieltihr

1 Dreh die Sanduhr um, bevor du den ersten Wurf machst.
2 Wirf alle 7 Buchstaben-Wirfel aus dem Becher.
3 Du darfst ein zweites und drittes Mal wiirfeln und dabei beliebig viele Wirfel erneut werfen.

4 Bilde aus den Buchstaben ein Wort oder mehrere Worter, je nachdem, welches Kastchen du
nutzen willst.

5 Trag das Ergebnis in ein freies Kastchen ein. Gezahlt werden die Punktwerte der benutzten
Buchstaben, bei Full House, StraBe und Wort-Kniffel dagegen feste Punktzahlen.

6 Passt nichts mehr oder lauft die Sanduhr ab, bevor du fertig bist, musst du ein beliebiges
freies Kastchen mit einer O streichen.

So gewinnt ihr

Nach 11 Runden sind alle Kastchen geflillt. Zahlt alles zusammen, Bonus eingerechnet, und wer die
hochste Summe hat, gewinnt.

Spielziel

Ziel ist es, die 11 Kastchen der Gewinnkarte mit moglichst vielen Punkten zu fillen. Daflir setzt du die
gewdlrfelten Buchstaben zu Wortern zusammen. Im oberen Teil der Karte zahlen die Punktwerte der
tatsachlich benutzten Buchstaben, im unteren Teil gibt es teils feste Punktzahlen flur bestimmte
Kombinationen. Sieger ist, wer am Ende die groBte Gesamtsumme vorweist.



Spielmaterial

1 Wirfelbecher 7 Buchstaben-Wiirfel 1 Wort-Kniffel-Block 1 Sanduhr

Spielaufbau

Jeder Mitspieler nimmt sich ein Blatt vom Wort-Kniffel-Block als eigene Gewinnkarte.

Legt den Wirfelbecher mit den 7 Buchstaben-Wiirfeln in die Tischmitte.

Stellt die Sanduhr so hin, dass alle sie sehen konnen.

Jeder braucht einen Stift zum Eintragen der Punkte.

Spielbeginn

Wer anfangt, legt die Quelle nicht fest. Der erste Spieler dreht die Sanduhr um und wirft dann alle 7
Buchstaben-Wurfel.



Spielablauf

Ein Spieldurchgang

Ein Durchgang besteht aus hochstens 3 Wirfen. Der erste Wurf geht immer mit allen 7 Buchstaben-
Woirfeln. Danach darfst du ein zweites und ein drittes Mal werfen, um ein besseres Ergebnis zu
bekommen. Wie viele Wiirfel du dabei erneut in den Becher nimmst, entscheidest du selbst.

Die Sanduhr

Die Zeit ist begrenzt. Dreh die Sanduhr um, bevor dein erster Wurf fallt. Solange der Sand rinnt, darfst
du wiurfeln, Worter legen und Uberlegen, in welches Kastchen du eintragst. Bist du nicht rechtzeitig
fertig, tragst du in ein beliebiges freies Kastchen eine 0 ein.

Welche Worter erlaubt sind

Nicht zugelassen sind Abklirzungen, Fremdwaorter, Dialektausdriicke und Eigennamen.

Joker und Umlaute

Ein Wirfel tragt auf einer Seite einen Joker. Der ersetzt jeden beliebigen Buchstaben, bringt selbst aber
keine Punkte. Die Buchstaben A, O und U darfst du auch als A, O und U verwenden.

Oberer Teil der Gewinnkarte

Hier gibt es Felder fir Worter mit 2, 3, 4, 5 und 6 Buchstaben. Tragst du hier ein, addierst du nur die
Punktwerte der Buchstaben, die du wirklich benutzt hast.

e Feld flr 2 Buchstaben: bis zu 3 solcher Worter sind moglich
e Feld flr 3 Buchstaben: 1 oder 2 Worter

e Felder flr 4, 5 und 6 Buchstaben: jeweils nur 1 Wort

Wer im gesamten oberen Teil 50 Punkte oder mehr erreicht, bekommt 35 Bonuspunkte dazu. Wie diese
50 Punkte zustande kommen, spielt keine Rolle.

Unterer Teil der Gewinnkarte

Der untere Teil hat 6 Kastchen:

1 Zwei Worter: zwei Worter aus beliebig vielen Wiirfeln, gewertet werden die Punktwerte dieser
beiden Worter. Die Quelle nennt dazu einen Wert von 9 Punkten als Beispiel.

2 Drei Worter: drei Worter aus beliebig vielen Wiirfeln, ebenfalls nach den Buchstabenwerten
gewertet. Als Beispiel sind 14 Punkte genannt.

3  Full House: zwei Worter, in denen alle 7 Buchstaben-Wtrfel stecken. Im Beispiel der Quelle bringt
das 25 Punkte.

4 StraBe: alle 7 gewiirfelten Buchstaben sind Vokale. Das gibt 30 Punkte. Als Vokale gelten A, E, |, O,
U und der Joker, Wiederholungen sind erlaubt.

5 Wort-Kniffel: ein einziges Wort aus allen 7 Wiirfeln, wert 50 Punkte.



6 Chance: hier darfst du ein beliebiges Ergebnis eintragen, das keine andere Bedingung erflllt.
Gezahlt wird die Summe der Punktwerte aller Wiirfel.

Wenn nichts passt

Kannst du deinen Wurf nirgends unterbringen, weil die passenden Kastchen schon belegt sind, musst du
ein Kastchen deiner Wahl mit einer O entwerten.

Mehrfacher Wort-Kniffel

Gelingt dir ein weiterer Wort-Kniffel, nachdem das Kastchen schon geflillt ist, bekommst du 50
Extrapunkte. Diese tragst du auf der Rickseite des Blattes in das daflir vorgesehene Feld ein. Zusatzlich
schreibst du diesen Wurf in ein beliebiges freies Kastchen des oberen Teils und zahlst dort die
Buchstabenwerte des Wortes zusammen. Erst wenn der obere Teil komplett voll ist, darfst du den
zweiten Kniffel als Joker im unteren Teil einsetzen.

Der Spielzug

1 Dreh die Sanduhr um.

2 Wirf alle 7 Buchstaben-Wiirfel.

3 Wirf optional ein zweites Mal, beliebig viele Wiirfel davon.
4  Wirf optional ein drittes Mal, wieder beliebig viele Wrfel.
5 Lege aus den Buchstaben dein Wort oder deine Worter.

6 Trag die Punkte in ein freies Kastchen ein oder streiche ein Kastchen mit einer 0, falls nichts passt
oder die Zeit ablauft.

Sonderregeln

e Abklrzungen, Fremdworter, Dialektworter und Eigennamen sind nicht erlaubt.

e Der Joker ersetzt jeden Buchstaben, bringt aber 0 Punkte.

e A, Ound U diirfen auch als A, O und U gelesen werden.

e Lauft die Sanduhr ab, bevor du fertig bist, musst du ein beliebiges Kastchen mit O streichen.

e Ein Wurf lasst sich oft unterschiedlich verwerten: Ein Full-House-Wurf kann auch bei Zwei Worter oder
im oberen Teil eingetragen werden, wenn das Full-House-Kastchen schon besetzt ist.

e Bei Full House, StraBe und Wort-Kniffel zahlt die feste Punktzahl, nicht die Summe der Buchstaben.

e 50 oder mehr Punkte im oberen Teil bringen 35 Bonuspunkte.

Spielende und Gewinn

Das Spiel ist zu Ende, sobald auch beim letzten Spieler das letzte Kastchen ausgeflillt ist. Danach zahlt
jeder seine Punkte zusammen und rechnet den Bonus mit ein. Wer die hochste Summe erreicht, ist
Sieger. Zu einem Gleichstand sagt die Quelle nichts.



Tipps

e Halte den oberen Teil im Blick: Mit 50 Punkten dort sicherst du dir 35 Bonuspunkte zusatzlich.

e Der Joker bringt selbst keine Punkte. Setz ihn dort ein, wo du einen Buchstaben zwingend brauchst,
nicht dort, wo du Punkte sammeln willst.

e Denk an die Umlaut-Regel: A, O und U erweitern deine Wortmaoglichkeiten deutlich.
e Die Chance ist dein Auffangfeld. Heb sie dir flir einen Wurf auf, mit dem sonst nichts anzufangen ist.

e Entscheide friih, in welches Kastchen du willst, denn die Sanduhr lauft auch wihrend des Uberlegens.

Haufige Fragen

Wie viele Wiirfe habe ich pro Durchgang?

Hochstens 3. Der erste Wurf geht mit allen 7 Buchstaben-Wiirfeln, danach darfst du zweimal
nachwerfen und dabei beliebig viele Wirfel neu werfen.

Was passiert, wenn die Sanduhr ablauft, bevor ich fertig bin?

Dann musst du in ein beliebiges Kastchen eine 0 eintragen.

Muss ich alle Wiirfel fiir mein Wort verwenden?

Nein. Im oberen Teil zahlst du nur die Buchstaben, die du wirklich benutzt hast. Nur bei Full House und
Wort-Kniffel missen alle 7 Wirfel im Spiel sein.

Was zahlt der Joker?

Der Joker ersetzt jeden beliebigen Buchstaben, hat aber selbst keinen Punktwert.

Darf ich Umlaute bilden?
Ja. Die Wiirfel A, O und U darfst du auch als A, O und U einsetzen.

Welche Worter sind verboten?

Abkurzungen, Dialektworter, Fremdworter und Eigennamen sind nicht erlaubt.

Wann gilt ein Wurf als StraBe?

Wenn alle 7 gewlrfelten Buchstaben Vokale sind. A, E, |, O, U und der Joker zahlen als Vokale,
Wiederholungen sind erlaubt. Das bringt 30 Punkte.

Was mache ich mit einem zweiten Wort-Kniffel?

Du bekommst 50 Extrapunkte, die auf der Rickseite des Blattes eingetragen werden. Zusatzlich
schreibst du den Wurf mit den Buchstabenwerten in ein beliebiges freies Kastchen des oberen Teils. Nur
wenn der obere Teil voll ist, darfst du ihn als Joker im unteren Teil nutzen.

Was tue ich, wenn mein Wurf in kein freies Kastchen passt?

Dann musst du ein Kastchen deiner Wahl mit einer O entwerten.

Wie bekomme ich den Bonus?

Du brauchst im gesamten oberen Teil 50 Punkte oder mehr. Dann gibt es 35 Punkte zusatzlich.
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