Ein Spiel von
Reiner Knizia

Eine spielerische Gaumenfreude fiir 2-5 Grillfreunde
ab 8 Jahren, die wissen, wo der Bratwurm liegt.

Wer hitte das gedacht! Als Hahn Harald seine erste Bratwurmbude
erdffnete, konnte noch kein Huhn ahnen, dass er einmal seine eigene
Koch-Show moderieren wiirde.

Zur Premiere von ,Da ist der Wurm drin!” veranstaltet der Sender
.3Gack” eine groBe BBQ-Party. Am Prominentengrill darf sich jeder
bewundern und bedienen lassen. Es soll allerdings vorkommen, dass
einige aufgeplusterte Stargockel sich so viele Bratwiirmer auf den
Teller schaufeln, dass der Rest des Hiihnerhaufens begackert in die
Réhre schaut...

lhr wiirfelt um die ,wurmtréchtigsten” Grillpldtze. Wer dabei leer
ausgeht, muss mit knurrendem Magen zusehen, wie eine kulina-
rische Neukreation ins Spiel kommt: die begehrte Grillschnecke!
Wer bei Partyende die wertvollsten Leckereien vorweisen kann,
gewinnt.

SPIELABLAUF

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Wer am Zug ist, ver-
sucht einen Grillplatz zu erwiirfeln, um dort seinen Teller zu plat-
zieren. Daflir erhdlt er Bratwiirmer oder darf eine dort ausliegende
Grillschnecke abgreifen.




SPIELMATERIAL UND VJORBEREITUNG

Ihr legt den Grill (Spielplan) in die Tischmitte.
-Er zeigt 14 nummerierte Grillplatze
(von 23 bis 36).

zneben legt ihr die 12 Grillschnecken und die
0 Bratwiirmer.

2 Grillschnecken
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das Spiel.

Rote Bratwiirmer sind je
einen, blaue Bratwiirmer
Vo / je 5 Punkte wert.
(Bratwiirmer kdnnen bei
Bedarf jederzeit zum
Wechselkurs von 5 (rot)

zu 1 (blau) getauscht
werden.)

8 Barbecuewdirfel

= Jeder Spieler nimmt die 10 Teller seiner gewdhlten

Der hungrigste Spieler erhdlt die Wiirfel und beginnt
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WOURFELN

Ner am Zug ist, wiirfelt zundchst mit allen 8 Wiirfeln. Dann legt
er alle Wiirfel eines beliebigen Werts beiseite, z. B. alle Wiirfel,
die eine 4 zeigen oder alle Wiirfel, die einen Wurm zeigen. Alle
deiseite gelegten Wiirfel zahlt er zusammen, wobei jeder Wurm 5
Punkte zahlt. :

Mit den nicht beiseite gelegten Wiirfeln darf der Spieler erneut
wirfeln. Aus diesem Wurf legt er nun alle Wiirfel eines anderen
Werts beiseite. (Hat der Spieler beispielsweise im ersten Wurf alle
4er beiseite gelegt, so darf er bei diesem und den folgenden Wiir-
fen keine 4er mehr dazu legen.)

Die zusammengezahlten Werte aller beiseite gelegten Wiirfel eines
Spielers ergeben am Ende seines Zuges sein Wurfresultat.

Nirfeln und beiseitelegen darf der Spieler so lange bis er...

A) ... freiwillig seinen Zug beendet.

oder B) ...einen Fehlwurf verursacht.

(A] ¥ (B] 5
Der Spieler darf seinen Zug Es kann passieren, dass ein
jederzeit freiwillig beenden, Spieler ...

...am Ende seines Zugs
keinen Wurm beiseite
gelegt hat.

...bei einem seiner Wiirfe
ausschlieBlich Zahlen /
Wiirmer wiirfelt, die er
bereits beiseite gelegt hat.

sofern sein Wurfresultat
ausreicht, um eine
Bratwurmportion oder eine
Grillschnecke zu erhalten.
Mindestens ein Wiirfel muss
allerdings einen Wurm
zeigen - sonst handelt es
sich um einen Fehlwurf
(s. Kasten rechts). kleiner als 23 ist.
...einen Grillplatz erwiirfelt,
auf dem sich zwei Teller
befinden.

Solche Wurfresultate sind
Fehlwirfe.

...ein Wurfresultat erzielt, das |
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(A)
Beispiel: Harald beendet seinen Zug.
Er hat folgende Wiirfel beiseite gelegt:
1. Wurf:2x6

2. Wurf: 2 x Wurm (= 2 x 5)
3. Wurf: 1 x 4

4. Wurf:2x 2

Jochens Wurfresultat ist 30.

B)

Beispiel: Olivers
Wurfergebnis ist 30.
Grillplatz 30 ist mit
zwei Tellern belegt.
Das Wurfresultat ist
ein Fehlwurf!

Nach jedem Fehlwurf wird eine Grillschnecke aus dem Vorrat auf
das hochste unbesetzte Feld gelegt. Gibt es keine unbesetzten
Felder mehr, wird die Grillschnecke auf das hichste Feld gelegt,
auf dem sich nur ein einzelner Teller befindet. Dieser Teller wird
seinem Besitzer zuriickgegeben.




TELLER AUSLEGEN UND BRATWURMER ERGATTERN

Hat der Spieler ein gliltiges Wurfresultat (keinen Fehlwurf) erzielt,
fiihrt er nun am BBQ-Grill eine Aktion durch. Sein Wurfresultat
legt fest, auf welchem Grillplatz er diese Aktion ausfiihrt. Es gibt
folgende Méglichkgi:fen\:

Maglichkeit 1: Leeren Grillplatz besetzen

Ist der Grillplatz leer, legt er einen seiner Teller dorthin. Dann
nimmt er sich so viele rote Wiirmer, wie auf dem Grillplatz aufge-
druckt sind, aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie vor sich ab.

Maglichkeit 2: Wiirmer stehlen

Liegt ein Teller eines Mitspielers auf dem Grillplatz, klaut er
diesem Mitspieler so viele rote Wiirmer, wie auf dem Grillplatz
aufgedruckt sind. AnschlieBend ersetzt der ,Dieb" den ausliegen-
den Teller durch einen eigenen. (Der Besitzer des ersetzten Tellers
erhilt diesen zuriick.)

Maglichkeit 3: Grillplatz sichern

Liegt bereits ein eigener Teller auf dem Grillplatz, legt er darauf
einen zweiten, nimmt sich so viele rote Wiirmer, wie auf dem Grill-
platz aufgedruckt sind aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie vor
sich ab. Auf Grillpldtzen, die mit 2 Tellern belegt sind, kann fortan
xeine Aktion mehr durchgeflihrt werden. Von nun an ist also jedes
Wurfresultat ein Fehlwurf, sofern es dieser Feldnummer entspricht.

Maglichkeit 4: Grillschnecke abgreifen

Liegt auf dem erwiirfelten Grillplatz eine Grillschnecke, nimmt sie
der Spieler und legt sie vor sich ab. (Anmerkung: Der Spieler legt
keinen Teller auf diesen Gfillplatz.)

Ist das Wurfresultat hdher als 36, nimmt der Spieler eine Grill-
schnecke vom Vorrat und legt sie vor sich ab. Befindet sich keine
Grillschnecke im Vorrat, nimmt er die hochst platzierte Grillschne-
cke vom Grill. Befindet sich auch dort keine Grillschnecke endet
das Spiel.

Danach ist der im Uhrzeigersinn ndchste Spieler an der Reihe.

SPIELENDE UND SGCHLUSSNERTUNG

Das Spiel endet, wenn nach einem Fehlwurf keine neue Grill-
schnecke auf den Grill gelegt werden kann. Dies kann eintreten,
wenn:

e bereits alle 12 Grillschnecken verwendet sind, oder
e wenn alle Felder auf dem Grill bereits mit zwei Tellern blockiert
oder mit einer Grillschnecke belegt sind.

Das Spiel endet auch dann, wenn ein Spieler, der ein Wurfergebnis
erzielt hat, das hoher als 36 ist, keine Grillschecke nehmen kann,
weil sich weder im Vorrat noch auf dem Grill eine Grillschnecke
befindet.

Nun z&hlt jeder Spieler seine

e Bratwiirmer (rote: je 1 Punkt/blaue: je 5 Punkte) und
e Grillschnecken (je 3 Punkte)

zusammen. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei
Gleichstand entscheidet der hochst platzierte Teller auf dem Grill.
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