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v Ursprungliche Spielanleitung
Spielanleitung (2-4 Spieler)
Spielanfang:

Am Anfang des Spiels wird der Wortstapel und die Buchstaben gemischt
und verdeckt auf den Tisch gelegt. AnschlieBend werden 5
Buchstabenkartchen gezogen und deren Position mit dem 30-seitigen
Wiirfel festgelegt. Falls eine 30 gewdirfelt wird oder das Feld bereits belegt
ist, wird die Position dieses Kartchens erneut gewdrfelt.

Jeder Spieler zieht ein Wort aus dem Wortstapel. Die Startpositionen der
Spieler werden gewdrfelt.

Spielziel:
Ziel ist es, alle Buchstaben seines Wortes zu sammeln. Der schnellste
Spieler gewinnt.

Spielablauf:

Am Anfang jedes Zuges wird ein Buchstabenplattchen vom Stapel gezogen.
Es wird der 30-seitige Wirfel geworfen, um zu bestimmen, auf welchem
Feld das Plattchen platziert werden soll. Falls auf dem Feld bereits ein
Plattchen liegt, wird erneut gewdrfelt.

Ausnahme: Wenn eine 30 gewdurfelt wird, kann der Spieler das Feld des
Plattchens frei wahlen.

AnschlieBend wird der sechsseitige Wurfel gewdrfelt. Der Spieler darf sich
entsprechend der gewdurfelten Augenzahl vorwartsbewegen. Innerhalb
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eines Spielzuges darf er sich jedoch immer nur in eine Richtung bewegen.

Wenn ein Spieler Uber ein Buchstabenplattchen lauft, hat er 2 Optionen:

Er kann das Plattchen einsammeln und seinen Zug beenden

Er kann weiter gehen, ohne das Plattchen einzusammeln

Spielregeln:

Spieler kdnnen auch Buchstaben, die sie nicht fir ihr Wort benotigen,
einsammeln. Diese werden zurlck auf den Stapel gelegt.

Wege, die durch blaue Pfeile gekennzeichnet werden, kdnnen nur in
eine Richtung begangen werden.

Richtungswechsel wahrend eines Spielzuges sind nicht erlaubt

v Testfragen

Warm-up

Welche wirfel-basierte Brettspiele haben Sie in letzter Zeit gespielt?

Altersgruppe auswahlen

Play Session

Wrap-up

Wie verstandlich war die Anleitung? (1-10)

Wie empfanden sie die Spielgeschwindigkeit?(1-10)
Wie spannend empfanden Sie das Spiel? (1-10)
Wie empfanden Sie die Lange der Worter?

Wiirden Sie dieses Spiel erneut spielen? (1-10)

Wie viel SpaB haben sie empfunden? (1-10)

Welche Verbesserungsvorschlage haben Sie?

v Auswertung
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Viele Teile der Spielanleitung mussten verdeutlicht werden

Generell waren sowohl Testspieler als auch die Entwickler sehr
zufrieden
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o Spieler waren auch mit der Dauer des Spieles zufrieden, wiirden diese
aber eher erhohen
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v Verbesserte Spielanleitung

Spielanleitung (2-4 Spieler)
Spielvorbereitung:

Am Anfang des Spiels wird der Wortstapel (rechteckig) und die Buchstaben
(rund) gemischt und verdeckt auf den Tisch gelegt. AnschlieBend werden 5
Buchstabenkartchen gezogen und deren Position mit dem 30-seitigen
Wairfel festgelegt. Falls eine 30 gewdrfelt wird oder das Feld bereits belegt
ist, wird die Position dieses Kartchens erneut gewdurfelt.

Jeder Spieler zieht ein Wort aus dem Wortstapel und legt dieses offen vor
sich hin. Die Startpositionen der Spieler werden mit dem 30-seitigen Wirfel
gewdurfelt.

Der juingste Spieler fangt an.
Spielziel:

Ziel ist es, alle Buchstaben seines Wortes zu sammeln. Der schnellste
Spieler gewinnt.

Spielablauf:

Am Anfang jedes Zuges wird ein Buchstabenplattchen vom Stapel gezogen.
Es wird der 30-seitige Wurfel geworfen, um zu bestimmen, auf welchem
Feld das Plattchen platziert werden soll. Falls auf dem Feld bereits ein
Plattchen liegt, wird erneut gewdrfelt.

Ausnahme: Wenn eine 30 gewdrfelt wird, kann der Spieler das Feld des
Plattchens frei wahlen.



AnschlieBend wird der sechsseitige Wurfel gewdrfelt. Der Spieler darf sich
entsprechend der gewdurfelten Augenzahl vorwarts bewegen. Ist auf einem
Feld ein anderer Spieler, darf man dieses nicht lUberqueren.

Wenn ein Spieler Uber ein Buchstabenplattchen lauft, hat er 2 Optionen:
o Er kann das Plattchen einsammeln und seinen Zug beenden
o Er kann weiter gehen, ohne das Plattchen einzusammeln

Wenn ein Spieler seinen Zug auf einem Buchstabenplattchen beendet, muss
dieses eingesammelt werden

Spielregeln:

o Spieler kbnnen auch Buchstaben, die sie nicht fir ihr Wort benotigen,
einsammeln. Diese werden zurlck auf den Stapel gelegt.

o Wege, die durch blaue Pfeile gekennzeichnet werden, kédnnen nur in
eine Richtung begangen werden. Diese Wege sind jedoch nur optional.

o Spieler dirfen nicht innerhalb eines Zuges Vor- und zurtickgehen.
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