Alex Randolph's

Das clevere Wett-Rennen fiir 3 - 5 Spieler.
Deine Aufgabe ist ganz einfach: Du musst als Erster die Ziellinie erreichen.

Spielmaterial

+ 4 Pfosten

+ 5 Sdtze in den Spielerfarben mit je 7 Wurm-Segmenten (Halbkugeln)
- 5 Sdtze Zahlenpldttchen (4,5, 6, 7 und X) in den Spielerfarben

+ 1 Ziellinie (Streifen mit 2 Lochern)

Spielvorbereitung

+ Du solltest Worm up! auf einer glatten Fldche spielen.

+ Setze zwei Pfosten in die beiden Locher auf der Ziellinie. Stelle die beiden an-
deren Pfosten in etwa 60 cm Entfernung vom Ziel so auf, dass sie eine gedachte
Startlinie markieren, die etwa so breit ist, wie die Ziellinie.

+ Gib jedem Spieler die 7 Wurm-Segmente einer Farbe und den dazugehérigen Satz
Zahlenplattchen.

+ Dann stellt jeder von euch seine Wurm-Segmente so hinter der Startlinie auf,
dass sie in einer Reihe quer zur Startlinie stehen. Dabei muss jedes Segment das
vorhergehende beriihren.

Das Rennen

Das Bieten

* Mit den Zahlenpldttchen gibst du an, wie weit du deinen Wurm bewegen mochtest - 4,
5, 6,7 und X. Das X bedeutet, dass du dir eine Zahl (4, 5, 6 oder 7) aussuchen darfst,
die kein anderer Spieler mit seinem Pldttchen geboten hat, und dass du zusdtzlich einen
Pfosten der Ziellinie versetzen (siehe unten) darfst, um die Rennstrecke zu verdndern
oder um sie sogar zu verldngern.



+ Zuerst wahlt ihr alle ein Zahlenpldttchen aus und legt es verdeckt vor euch hin.
Wenn jeder ein Plattchen ausgewdhlt hat, decken alle gleichzeitig ihr Pldttchen
auf. Der Spieler mit der niedrigsten Zahl darf in dieser Runde als erster ziehen,
dann folgt der Spieler mit der zweitniedrigsten Zahl, und so weiter.

+ Wenn 2 oder mehr Spieler die gleiche Zahl oder X geboten haben, haben diese
Spieler leider Pech gehabt: Sie diirfen ihre Wiirmer in dieser Runde nicht bewegen.

+ Du darfst deinen Wurm nur dann bewegen, wenn du als Einziger die Zahl oder X
geboten hast. Allerdings darfst du in der ndchsten Runde nicht sofort wieder
dasselbe Zahlenpldttchen bieten! Du kannst das Pldttchen erst in der iiberndch-
sten Runde wieder benutzen. Diese Einschrdnkung gilt aber nur, wenn du als
Einziger die Zahl geboten hast. Beispiel: Du hast, zusammen mit einem Mitspieler
7 geboten. Ihr beide diirft in dieser Runde eure Wiirmer nicht bewegen. Aber ihr
dirft in der nidchsten Runde beide wieder euer Plattchen mit der 7 bieten.

Die Bewegung

+ Du bewegst deinen Wurm, indem du das hinterste Segment weghimmst und vorne
anlegst - oder umgekehrt. Das wiederholst du so oft, bis du den Wurm um so viele
Segmente vorwdrts bewegt hast, wie auf deinem Zahlenpldttchen angegeben ist.
Dabei darfst Du deinen Wurm in jede beliebige Richtung bewegen, um beispielsweise
anderen Wiirmern den Weg zu versperren. Aber du darfst deinen Wurm nicht teilen;
er darf immer nur ein Anfang und ein Ende haben.

+ Wiirmer diirfen sich niemals beriihren.

* Hast Du als Einziger X geboten, darfst du dir eine Zahl aussuchen, die niemand
geboten hat. Zusdtzlich darfst du einen Pfosten der Ziellinie versetzen: Du hdltst
den einen Pfosten mit dem Finger fest und bewegst den anderen Pfosten zusam-
men mit der Ziellinie. So kannst Du die Lage der Ziellinie verdndern und die Pldne
deiner Mitspieler durchkreuzen.

Ende des Rennens £
Das Rennen endet, wenn der Wurm eines Spielers die Ziellinie berihrt. (
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