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Ein Kartenlegespiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren
von Wolfgang Kramer und Michael Kiesling

So ein Holzwurm hat’s gut, wenn er auf dem Holzweg ist.
Stéindig hat er was zu futtern! An Eisen, Glas und Plastik
dagegen beifit er sich die Zihne aus. Und richtig auf den
Magen schlégt ihm die Gifispritze! Wenn er daran geriit,
kann es ihm schlecht ergehen!

Spielmaterial

65 Holzwurmkarten in 6 Farben
(jeweils in den Werten 1 bis 11, in Grau von 2 bis 11)
I Karte »Die giftige Dreizehn«

Als Pluspunkte ziihlen alle geraden Kartenwerte
(2, 4, 6, 8, 10) — leckeres Futter fiir den Holzwurm!
als Minuspunkte alle ungeraden Kartenwerte (1, 3, 5,7, 9,
11 und die 13) - fiir Holzwiirmer unverdauliches Zeug!
Die grauen Karten sind neutral, sic kénnen anstelle jeder
anderen Farbe ausgespielt werden.
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Spielziel

Ziel des Spiels ist, bei Spielende moglichst viele Pluspunkte
und moglichst wenig Minuspunkte auf der Hand zu haben.
Die Werte aller Karten werden addiert. Wer die meisten
Punkte besitzt, gewinnt.

Spielvorbereitung

¢ Suchen Sie »die giftige Dreizehn« aus dem Kartenstapel
heraus, und legen Sie sie offen auf den Tisch, dann
mischen Sie die Holzwurmkarten.
« Legen Sie die obersten 5 Karten vom Stapel offen zur
»giftigen Dreizehn«; die restlichen Karten werden ausgeteilt:
= Bei 2-4 Spielern erhilt jeder verdeckt 15 Karten
(bei 2 und 3 Spielern kommen die tibrig gebliebenen
Karten aus dem Spiel);

e bei S Spielern erhilt jeder 12 Karten;

* bei 0 Spielern jeder 10 Karten.

« Alle Spieler nehmen ihre Karten auf die Hand und ordnen
sie nach Farben und Zahlen.

Bevor es losgeht, sortiert ein Spieler noch »die giftige

Dreizehn« und die 5 dazu gelegten Karten und bildet daraus

den (offen liegenden) »Schicksalsstapel«: Zuunterst liegt die

-13, darauf kommt der niichstbessere Wert, darauf wieder der

nichstbessere usw.; zuoberst liegt die hichste Karte.

Beispiel (von unten nach oben): -13[-9 -7 [+2[+2[+8 )

Der jiingste Spieler beginnt, die tibrigen folgen im

Uhrzeigersinn.

2

5 “ofiu UAPAIM UDUNUOUD S
-fiup ay1a4qan,g 31p Yop suyo upaaM pjaidsaSsnp ayau jyotu
B[4 AP UUDY UUDP ‘DUBY UDI2PUD UDEIGIDG A5ULS JIUL ULLDP
SUOS PAIM HRUUOSDG » [« 2P JTUL JYIIU dYI2LGID] 3112 UUIA

‘ndsiag w1z yoon

“»12dDISSIDSYOIYIG« WO DLIDY 2ISAIGO 2P YIOU IO WID(T
» Q& UPIRIASASSND 43P YOUPIYISUIR UMDY PUDE] 21p [HD
UIALGAD ] 12D UILDY 2]J0 ffitut ‘1j21dssnp jZial 218 424 MY

UBIPYOY UFUIRY OS]D Y UIT1] 4j124GA1,] 13SIIP U] S11242¢] 1P
UPLADY ADP JYDIUY 1P DIM LDMUDJYDT UdQjasuap Yy »C« 21T

nardsiag

“PURH QIp INE »TodRISSTRSYITYDIG« WOA IR 218

-12q0 2IP 21§ USWYRU WapIegny a)ey] udlaidsedsne uaqeos
IOIY] YOI[GRI[UISUId ‘URWYDU PURE] 2Ip JNB YIAIQIE] ISP
USWEY J[[B 91§ UISSNW ‘(J9TLIPAIU JIPO Y201 Y2193 UIIpuos)
I24QU JY9IU 12 JS] "USFSI] YOSL], WP JNE $1121a¢ AYISIgIE,]
I2$2IP UT 0P “UDUEI IOP [YRZUY 2IP §[8 ‘UdRY LIMUI[YRZ
uIAOY uaure gnw ‘ualardssne 91§ 21p ‘auEy] QI

Auf »Pluswerte halten« sollten Sie spielen, wenn [hre
Pluskarten bei Spielbeginn deutlich mehr als 30 Punkte wert
sind (die Minuskarten rechnen Sie nicht mit). Spielen Sie
fast nur Thre Minuskarten aus. Ein- oder zweimal werden Sie
eine Reihe aufnehmen miissen, um wieder Minuswerte zum
Ausspielen zu haben. Wenn Sie das frithzeitig machen,
haben Sie genug Zeit, die Minuskarten wieder loszuwerden.
Achten Sie darauf, wie lange das Spiel noch dauern wird.
Hat ein Spieler nur noch vier Karten auf der Hand, wird es
héchste Zeit, die hohen Minuskarten abzulegen. Und wenn
nur noch »die giftige Dreizehn« auf dem »Schicksalsstapel«
liegt, kann das Spiel jederzeit zu Ende gehen.
gl Dic leltzie Karte des
F »Schicksalsstapels«
verdirbt mit 13 Minus-

punkten das Punktekonto.
Trotzdem kann es Sinn
machen, sie zu nehmen

und damit das Spiel zu

beenden, wenn Sie sehr

viele Pluspunkte auf der
* Hand haben und bei
Ihren Mitspielern viele
Minuskarten vermuten,
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