
Ein schnelles Wortspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Lukas Zach und Michael Palm

Nennt reihum Wörter, die mit den auf den Würfeln gezeigten Buchstaben beginnen und 
zum aktuellen Thema passen. Dann dürft ihr den entsprechen Würfel vor euch legen. 
Nehmt ihr den letzten Würfel aus der Mitte oder findet jemand kein passendes Wort mehr, 
endet eine Runde und ihr notiert euch eure Punkte. Wer zuerst 21 Punkte hat, gewinnt.

• 24 Themenkarten (3 Themen je Sprache, links englisch, rechts deutsch)
• 6 Bücherwurmkarten
• 8 Würfel 
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Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitätsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur 
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. 
Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team
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Legt zunächst die 6 Bücherwurm-
karten in die Tischmitte. Mischt 
dann die Themenkarten und plat-
ziert sie als Bücherstapel verdeckt 
neben den Bücherwurmkarten. 
Lasst den Belesensten von euch die 
oberste Karte aufdecken und das 
aktuelle Thema bestimmen. Dazu 
wählt er 1 der 3 aufgedruckten Themen aus. Anschließend würfelt er alle 8 Würfel - diese 
stellen die allgemeine Auswahl dar. Dann beginnt sein linker Nachbar die Partie.  
Tipp: Spielt die ersten 1-2 Partien ohne den Sonderwürfel und schaut euch erst dann die 
Regeln zum Sonderwürfel an. 

Ihr seid reihum im Uhrzeigersinn an der Reihe. Bist du an der Reihe, musst du 1 Begriff 
nennen, der

-	 mit dem Buchstaben eines Würfels beginnt UND
-	 zum aktuellen Thema passt (und bei diesem noch nicht genannt wurde). 

Treffen beide Voraussetzungen zu, lege den Würfel, dessen Anfangsbuchstaben du genutzt 
hast, vor dir ab. Dein linker Nachbar ist nun an der Reihe. 
Den Würfel mit dem passenden Buchstaben darfst du aus er allgemeinen Auswahl nehmen 
oder bei einem Mitspieler klauen.

Würfel aus der allgemeinen Auswahl nehmen
Liegt der Würfel mit dem Anfangsbuchstaben deines genannten Begriffs in der allgemeinen 
Auswahl, nimm ihn und lege ihn vor dir ab. 

Würfel bei Mitspielern klauen
Liegt der Würfel mit dem Anfangsbuchstaben deines genannten Begriffs vor einem 
Mitspieler, klaust du ihm diesen Würfel. Lege ihn vor dir ab. Dein Mitspieler nimmt sich als 
Entschädigung 1 Bücherwurmkarte, die er vor sich ablegt. Diese ist am Rundenende  

Hinweis: 
Spielen Kinder mit, kann 

Folgendes berücksichtigt 
werden: Das oberste, in Grün 

geschriebene Wort ist jeweils das 
Thema der Karte, zu dem sich am 

leichtesten Worte finden lassen, nach 
unten wird es zunehmend anspruchsvoller.
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1 Punkt wert. Aber aufgepasst: 
Pro Runde kann höchstens bis 
zu 6× bei Mitspielern geklaut 
werden – danach gibt es keine 
weitere Bücherwurmkarte und 
beim Mitspieler Klauen ist nicht 
mehr erlaubt. Spielt dann die 
Runde mit den verbliebenen 
Würfeln in der allgemeinen 
Auswahl zu Ende.  
Anmerkung:   
Bei den Würfelseiten CK und XY dürft ihr den Buchstaben auswählen, mit dem der zum 
Thema passende Begriff beginnen soll. 

Rundenende und neue Runde
Wird der letzte weiße Buchstabenwürfel aus der allgemeinen Auswahl genommen, endet 
die Runde. (Der grüne Sonderwürfel zählt dabei nicht mit.) Die Runde endet ebenfalls, wenn 
einem Spieler kein zu einem der Würfel passender Begriff einfällt. Dafür erhält dieser Spieler 
sofort -2 Punkte. Zählt nun eure Punkte und notiert sie auf einem Zettel. Ihr erhaltet 1 Punkt 
für jede vor euch liegende Bücherwurmkarte und zusätzlich die Punkte auf den 
vor euch liegenden Würfeln, die jeweils unter dem Buchstaben abgebildet sind.  
Hat nun einer von euch 21 oder mehr Punkte, endet die Partie. Spielt ansonsten 
eine weitere Runde. Legt dann die gerade verwendete Themenkarte zurück in die Schachtel.  
Legt die genommenen Bücherwurmkarten zurück in die Tischmitte. 

Der Spieler, der die letzte Runde 
beendet hat, deckt die oberste 
Karte vom Bücherstapel auf, 
wählt ein neues Thema und 
wirft dann alle 8 Würfel. Der 
Spieler links von ihm beginnt 
anschließend die neue Runde. 

Hinweis: 
Das Spiel macht am meisten Spaß, 
wenn man es zügig spielt. Trotzdem 

sollte jedem ein kurzer Moment 
zum Nachdenken gegönnt werden, 

wenn er am Zug ist. Überlegt 
ein Spieler aber zu lang, weil er 

offensichtlich kein passendes Wort mehr findet, 
dürfen ihn die Mitspieler „anzählen“, indem sie 
gemeinsam von 5 rückwärts auf 0 zählen. Bei 0 

endet dann durch ihn die Runde.

Hinweis:
Es kann in jeder Spielerunde dazu 
kommen, dass sich die Spieler nicht 

einig sind, ob ein genanntes Wort 
auch wirklich zum Thema passt. 
Wenn sich die Gruppe gar nicht 

einigen kann, wird abgestimmt.
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Das Spiel endet am Ende der Runde, in der mindestens einer von euch 21 oder mehr 
Punkte gesammelt hat. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt diese Partie. Bei einem 
Gleichstand gewinnen alle am Gleichstand Beteiligten.

In jeder Runde gilt 1 besondere Regel, die durch die obenliegende Würfelseite des Sonder-
würfels festgelegt wird. Es gibt folgende 6 Möglichkeiten:
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Diese Würfelseite darf nicht für einen Begriff genutzt werden, stattdessen gilt: Anstatt einen Begriff zu nennen, 
darf ein Spieler den Sonderwürfel nutzen, um das Thema zu wechseln. Dazu legt er die aktuelle Themenkarte 
zurück in die Schachtel, deckt die oberste Karte vom Bücherstapel auf und wählt ein neues Thema. Der Würfel  
wird anschließend zur Seite gelegt und kann in dieser Runde nicht erneut genutzt werden. Danach ist der nächste 
Spieler am Zug.

NOT
       

Diese Würfelseite darf für Begriffe mit dem Anfangsbuchstaben N, O oder T genutzt werden. Der 
Spieler legt den Würfel dann wie einen Buchstabenwürfel vor sich ab. Er darf auch geklaut werden. Es 
gilt: Hast du am Rundenende neben diesem Sonderwürfel noch andere Würfel vor dir liegen, erhältst 
du für den Sonderwürfel +2 Punkte. Hast du keine weiteren Würfel, erhältst du -2 Punkte.



Diese Würfelseite darf nicht für einen Begriff 
genutzt werden, stattdessen gilt:  Wer die 
Runde durch Nehmen des letzten Würfels aus 
der allgemeinen Auswahl beendet, erhält  
2 zusätzliche Punkte.

A-Z
Diese Würfelseite gilt als Joker und darf als 
beliebiger Buchstabe genutzt werden.  
Er bringt allerdings keine Punkte und kann 
von Mitspielern nicht geklaut werden.

Diese Würfelseite darf nicht für einen Begriff 
genutzt werden, stattdessen gilt: Nimmt ein 
Spieler einen Buchstabenwürfel, stapelt er ihn 
auf seine bisherigen Würfel. Nur der oberste 
Würfel darf von Mitspielern geklaut werden.

?
Der Spieler, der die Würfel geworfen hat, 
dreht diesen Würfel sofort nach dem 
Würfeln auf eine andere Seite seiner Wahl. 
Es gilt die Sonderregel der gewählten Seite. 
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