


Die Wiirmer sind los!
Ein wuseliges Pldttchen-Legespiel von Fabrizio Tronchin & Ghigo Maurizio Buso

Taucht ein in den farbenfrohen Wettkampf von Crazy Worms! Beweist
taktisches Geschick beim Anlegen der Wurmteile. Wer wird bei diesem
wuselig-spannenden und farbenfrohen Wiirmerlegen die Iéngsten und
wertvollsten Wiirmer flir sich beanspruchen kénnen?

1 Startplattchen
~ mit Grasbiischel bed
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Erklarung der Wurmplattchen

Auf den Wurmplattchen sind bis zu 3 verschiedene Wurmteile
abgebildet: Kopf, Kérper und Schwanz. Jeden dieser Wurmteile gibt es
in den Farben Blau, Gelb, Rot, Griin und Bunt.

Alle Wurmplattchen sind beidseitig bedruckt. Auf beiden Seiten sind
dieselben Wurmteile abgebildet, allerdings in unterschiedlichen
Farben. Dabei bilden die Farben Gelb und Blau immer ein Paar, sowie
die Farben Griin und Rot. Zeigt ein Wurmplattchen z.B. einen gelben
Wurmkopf, ist dieser auf der anderen Seite des Plattchens blau.
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Es gibt mehrere Méglichkeiten, Wurmplattchen anzulegen
Beim Anlegen darfst du dich entscheiden, welche Seite des
Wurmplattchens du verwenden mochtest.

Beim Anlegen gilt:

@ Ein Wurmplattchen muss immer direkt angrenzend an ein
bereits ausliegendes Plattchen angelegt werden. Es darf dabei nicht
diagonal angrenzend angelegt werden.
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® Bunte Wurmteile diirfen an jede Farbe angelegt werden, aber nicht
an ein anderes buntes Wurmteil.

Achtung: Hast du ein Plattchen genommen, dass du nicht
anlegen kannst, musst du es stattdessen unter einen der
Nachziehstapel legen und hast deinen Zug damit beendet.

Danach ist die nachste Person im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Ist einer der Nachziehstapel aufgebraucht, teilt ihr die anderen beiden
Sta eI auf und blldet einen drltten, 50 immer 3 Nachnehstapel_ A
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@ Vollstandige Wiirmer bestehen aus einem Kopf, einem Schwanz
und beliebig vielen Kérperteilen. Sie bringen 2 Punkte pro Wurmteil
fir die Person, deren Farbe am haufigsten vorkommt.

Beispiel: Der vollstindige Wurm besteht
aus 1 roten, 1 bunten und 2 blauen
Wurmteilen. Daher bekommt Blau

2 Punkte fiir jeden der 4 Wurmteile,
insgesamt also 8 Punkte (1 Kopf,

2 Korperteile und 1 Schwanz).

Rot geht leer aus.

e Unvollstandige Wiirmer bringen 1 Punkt pro Wurmteil fir die
Person, deren Farbe am haufigsten vorkommt.
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Keine Wiirmer bestehen entweder nur aus Korperteilen, nur aus
einem Kopf oder nur aus einem Schwanz. Sie bringen keine Punkte.

Gewonnen hat, wer in Summe die meisten Punkte erzielt hat. Bei
einem Gleichstand teilen sich alle am Gleichstand Beteiligten den Sieg.

Y LVARIANTE _TEAMS a1

Spielt ihr zu viert, kénnt ihr auch im Team spielen. Dazu spielen

jeweils 2 von euch zusammen, wobei die Teammitglieder einander

gegenubersitzen. Ein Team spielt dabei die Farben Blau und Gelb, das
andere Team spielt Rot und Griin.

. D|e Spielregeln bleiben dieselben, nur taktlsch er6ffnen sich so neue

1kte der Teammitglieder




Ca gigote sur la table !
Un jeu de placement de tuiles de Fabrizio Tronchin & Ghigo Maurizio Buso

Les vers de terre et les couleurs s'emmélent dans Crazy Worms !
Prouvez votre sens tactique en posant habilement vos tuiles sur la
table. Quel joueur parviendra a revendiquer le plus grand ver de terre
dans ce jeu tortillant et bigarré ?

- 1tuile de départ
~avecde I'herbe

b
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Explication des tuiles

Les tuiles Ver de terre représentent jusqu’a 3 parties de ver de terre
différentes : la téte, le corps et la queue. Celles-ci peuvent étre, au
choix : bleues, jaunes, vertes, rouges ou multicolores.

Toutes les tuiles possédent deux faces. Les mémes parties de ver de
terre sont représentées sur les deux faces d’'une méme tuile, mais de
couleurs différentes. Les couleurs fonctionnent par paires : jaune et
bleu vont toujours ensemble sur les tuiles, vert et rouge également.
Vous savez donc que si vous voyez une téte jaune, vous aurez une téte
bleue sur I'autre face de la tuile, et ainsi de suite...

Face A
Le jaune
correspond

DEROULEMENT DE LA PARTIE



Il existe plusieurs maniéres de poser une tuile Ver de terre
En la posant, tu dois choisir dans quel sens tu souhaites la placer.

Voici les différentes régles de placement:

@ Une tuile doit toujours étre placée de maniére adjacente a une tuile
existante. Vous ne pouvez pas la placer en diagonale.
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e Une partie de ver de terre multicolore peut étre adjacente a
n’importe quelle couleur, sauf a une autre partie multicolore.

Attention : Si tu as choisi une tuile que tu ne peux pas poser, tu
dois la replacer sous une pile de pioche et terminer ton tour.

C'est ensuite au tour du joueur suivant en sens horaire.




® Les vers de terre complets sont composés d’'une téte, d’'une queue
et d’au moins une partie de corps. Ils rapportent 2 points par partie
de ver de terre au joueur possédant la couleur la plus représentée.

Exemple : Le ver de terre complet
représenté ici est composé de 1 partie
rouge, 2 parties bleues et 1 partie
multicolore. Le joueur bleu est
maijoritaire, il recoit donc 2 points pour
chacune des 4 parties le composant, soit
8 points (1 téte, 2 corps et 1 queue).

Le joueur rouge ne recoit rien.

® Les vers de terre incomplets rapportent 1 point par partie de ver a la
personne dont la couleur est majoritaire dans le ver de ter.
Ils sont composés de:
 une seule téte ou un




® Un ver de terre composé exclusivement de parties de corps, sans
queue ni téte, n'existe pas. Il ne rapporte donc aucun point.

Le joueur ayant obtenu le plus de points remporte la partie. En cas
d’égalité, tous les joueurs a égalité I'emportent.

P S\ VARIANTE PAR aEE——

A quatre joueurs, vous pouvez décider de jouer par équipe. Formez
alors deux équipes de deux et placez les joueurs d’'une méme équipe
face a face. Une équipe joue les bleus et les jaunes, et I'autre équipe,
les rouges et les verts.
Les régles du jeu restent les mémes, elles ouvrent simplement de
ouvelles perspectives tactiques. A la fin de la partie, vous
de I'équipe ! L'équipe ayant
n cas d’égalité, personne
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Szines kukackavalkad!
Szerzék: Fabrizio Tronchin és Ghigo Maurizio Buso

Vegyél részt a Crazy Worms szines versenyében! Logikus gondolkodds
€s jo taktikai dontések kellenek ahhoz, hogy éssze tudd dllitani a szines
kukaclapkdkat. Kinek sikertil a leghosszabb és legértékesebb kukacokat

dsszedllitani ebben a szines kukacokbdl dllé kavalkddban?

PN AV UATER TARTALMA Y "
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A kukaclapkak

A kukaclapkakon legfeljebb 3 kiilonb6z6 kukacrészlet lathato: fej,
test és/vagy farok. A kukaclapkak mindegyike kék, sarga, piros és zold
szinek kombinacidja.

Minden kukaclapka kétoldalas. Ugyanazok a kukacrészletek jelennek
meg mindkét oldalon, de kiilonb6z6 szinekben. A sarga és a kék szinek
mindig egy part alkotnak, csaktgy, mint a zold és a piros szinek. Ha
példaul egy kukaclapka sarga kukacfejet mutat, akkor a lapka masik
oldalan kék kukacfej van.

b
A oldal B oldal

A sdrga és a kek A piros ésa
alkotnak egy z6ld alkotnk egy
part. part.

A JATEKX MENETE



A kukaclapkak lehelyezésére tobb lehetéséged is van:

Dénthetsz arrdl, hogy az elvett kukaclapkdt melyik oldaldval felfelé
teszed le.

Illesztési szabalyok:

® A kukaclapkat mindig kozvetlentil az asztalon 1évé kukaclapka egyik
oldala mellé kell helyezned. Atlésan nem tehetsz le kukaclapkat.
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® A szivarvanyos kukacrészt barmilyen szinhez lehelyezheted, de egy
masik szivarvanyos kukacrészhez nem.

g Figyelem: Ha olyan kukaclapkat vettél el, amelyet nem tudsz
lehelyezni, akkor tedd az egyik huzépakli ala.
Ezzel be is fejezed a kérodet.
Ezutan a kovetkez6 jatékoson a sor, az 6ramutaté jarasaval megegyezé
iranyban.

, hogy mindig 3 hizépakli
ey =




o A teljes kukacok 1 fejbdl, 1 farokbdl és barmilyen testrészbél allnak.
Kukacrészenként 2 pontot szereznek annak a jatékosnak, akinek a
szine a leggyakoribb az éppen értékelt kukacban.

Példa: A teljes kukac 1 piros, 1 szivdrvany
és 2 kék kukacrészbdl dll. Ezért a kék 2
pontot kap kukacrészenként, ez 6sszesen
8 pont (1 fej, 2 testrész és 1 farok). A piros
nem kap pontot.

o A hianyos kukacok kukacrészenként 1 pontot hoznak annak a
jatékosnak, akinek a szine a leggyakoribb az éppen ertekelt
ku!(acban Ezek a kdvetkezékbdl allnak: 3




® Nem kukac az, ami csak testrészekbdl, csak fejbdl, vagy csak farokbdl
all. Ezek nem hoznak pontot senkinek.

Az a gybztes, aki 0sszesen a legtobb pontot szerezte. Dontetlen esetén
a dontetlenben részt vevék osztoznak a gy6zelemben.

PR - S APAT L JATERVALT O ZAT My

Négy jatékossal csapatokban is jatszhattok. Alkossatok 2db 2 fés
csapatot. A csapattagok egymassal szemben foglaljanak helyet.
1.csapat a kék és sarga, a 2. csapat a piros és zold szinekkel jatszik.

A jatékszabalyok ugyanazok maradnak, csak taktikailag Uj lehetéségek
nyilnak meg. A csapattagok segithetik egymast a lapkak taktikus

e lehelyezésével. A jaték vegen a csapa k pontjai. 6sszeadédnak!

Sntetlen esetén a jaték
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Cervici jsou na svobodé!
Hra s ¢ilymi ¢erviky od Fabrizia Tronchina & Ghiga Maurizia Busa

Ponorte se do pestrobarevného zdvodu s Crazy Worms! ProkazZte své
taktické schopnosti pri sklddani dilki s cerviky. Komu se podaii v této

1 startovni
."d.estiéka

strsem travy

PRIPRAVA HRY



Desticky s cerviky

Na desti¢kach s cerviky jsou vyobrazeny az 3 rizné ¢asti Cervika: hlava,
télo a ocas. Kazda z téchto ¢asti Cervika je k dispozici v modré, Zluté,
Cervené, zelené a vicebarevné varianté.

Vsechny desticky s Cerviky jsou potistény z obou stran. Na obou
stranach jsou vyobrazeny stejné ¢asti Cervika, ale v riznych barvach.
Zlutd a modra barva tvofi vidy par, stejné tak jako zelena a cervena
barva. Pokud je na desticce zobrazena napfiklad Zluta hlava cervika, je
na druhé strané desticky modra.

2l

b
Strana A Strana B Strana A
Zlutd barva Cervend barva
vzdy odpovida vzdy odpovida
modré a naopak zelené a naopak

PRUBEN HRY



Existuje nékolik zptisobii, jak Ize desticky s Cerviky prikladat.
Pri prikladani se mlzZete rozhodnout, kterou stranu desticky chcete
pouZit.

PFi prikladani plati:

® Desticka s cervikem se musi vzdy prikladat tak, aby primo priléhala
k jiz vyloZzené desticce. Nesmi se prikladat diagonalné.
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@ Vicebarevné Casti Cervika se mohou prikladat k jakékoli barvé, ne
vsak k jiné vicebarevné casti Cervika.

Pozor: pokud jste si vzali desticku, kterou nemuzete priloZit
musite ji misto toho umistit pod jeden
z kominku a tim vds tah koncr.

Poté je na radé dalsi hrac ve sméru hodinovych rucicek.

A Pokud se jeden z kominkd Wpotrebu1e, rozdelte zbylé dva kominky
“a vytvorte treti takze budete mit ispozici 3 kominky do té

ke
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® Kompletni cervici se skladaji z hlavy, ocasu a libovolného poctu
Casti téla. Za kazdou Cast Cervika ziskava 2 body hrac, jehoz barva se
vyskytuje nejcastéji.

Priklad: kompletni Cervik se sklada

z 1 Cervené, 1 vicebarevné a 2 modrych
Cdsti. Modry tedy obdrZi’ 2 body za kaZdou
ze 4 casti Cervika, tj. celkem 8 bod(i

(1 hlava, 2 éasti téla a 1 ocas).

Cerveny neziskd nic.

@ Netiplni cervici prinasi 1 bod za kaZzdou ¢ast cervika pro hrace, jehoz
barva se vyskytuje nej¢astéji
Skladaji se z:




@ Zadni Eervici se skladaji pouze z ¢asti téla nebo pouze z hlavy nebo
pouze z ocasu. Neziskavaji se za né zadné body.

Vitézem se stava hrac, ktery ziskal celkem nejvice bodd. V pripadé
shodného poctu bod se o vitézstvi déli viichni Gcastnici remizy.

PRESSNNN UERNT , VARIANTA Y

Pokud hrajete ve ¢tyfech, muazete hrat i v tymech. V tomto pfipadé
hraji dva hraci vidy spole¢né, pricemz ¢lenové tymu sedi naproti so!
Jeden tym hraje s modrou a Zlutou barvou, druhy hraje s cervenou
a zelenou barvou.

~ Pravidla hry zGstavaji stejna, ale otewrajl se tim nové taktické

r qgnostl Na konci se totiz body
3im poctem bod(. V




Cerviky st na slobode!
Hra s ¢ulymi ¢ervikmi od Fabrizio Tronchini & Ghigo Maurizio Buso

Ponorte sa do pestrofarebnych pretekov s Crazy Worms! PreukdZte
vase taktické schopnosti pri skladani dielikov s cervikmi.

1 Startovna
dosticka
s trsom travy

PRIPRAVA HRY



Dosticky s cervikmi

Na dostickach s ¢ervikmi st vyobrazené az 3 rozne Casti Cervika: hlava,
telo a chvost. Kazda z tychto Casti Cervika je k dispozicii v modrom,
ZItom, ¢ervenom, zelenom a viacfarebnom prevedeni.

Vsetky dosticky s Cervikmi st potlacené z oboch stran. Na oboch
stranach su vyobrazené rovnaké casti Cervika, ale v roznych farbach.
ZItd a modra farba tvori vidy par, rovnako ako zelena a cervena
farba. Pokial je na dosticke zobrazena napriklad ZIta hlava cervika, je na
druhej strane Zeténu modra.

2l

b
Strana A Strana B Strana A
Zltd farba Cervend farba
vzdy zodpoveda vzdy zodpoveda
modrej E zelenej
a naopak_ ¢ a

PRIEBEH HRY



Existuje niekolko spésobov, ako moZno dosticky
s €ervikmi prikladat:
Pri prikladani’ sa mézZete rozhodnuit, ktoru stranu dosticky chcete pouZit.

Pri prikladani plati:

@ Dosticka s ¢ervikom sa musi vzdy prikladat tak, aby priamo priliehala
k uz vyloZenej dosticke. Nesmie sa prikladat diagonalne.
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@ Viacfarebné Casti Cervika sa moZu prikladat k akejkolvek farbe, nie
vsak k inej viacfarebnej Casti cervika.

Pozor: pokial'ste si vzali dosticku, ktorti neméZzete priloZit,
musite ju namiesto toho umiestnit pod jeden z komincekov

Potom je na rade dalsi hra¢ v smere hodinovych ruciciek.

" Poklal’ sa jeden z komincekov vypotrebUJe rozdelte zvysné dva




® Kompletné cerviky sa skladaja z hlavy, chvosta a lubovolného poctu
Casti tela. Za kazdu Cast Cervika ziskava 2 body hrac, ktorého farba sa
vyskytuje najcastejsie.

Priklad: kompletny cervik sa skladd

z 1 cervenej, 1 viacfarebnej a 2 modrych
Casti. Modry teda dostane 2 body za
kazdu zo 4 Casti Cervika, tj. celkom

8 bodov (1 hlava, 2 éasti tela a 1 chvost).
Cerveny neziska nic.

@ Netiplné cerviky ziskavaji 1 bod za kazdu cast cervika pre hraca, kto-
rého farba sa vyskytuje najcasteJS|e
Skladaji sa z: 4
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@ Ziadne ¢erviky sa skladaju iba z ¢asti tela alebo iba z hlavy alebo iba
z chvosta. Neziskavaju sa za ne Ziadne body.

Vitazom sa stava hrac, ktory ziskal celkom najviac bodov. V pripade
zhodného poctu bodov sa o vitazstve delia vSetci Ucastnici remizy.

B e NERN Y, VARIANTSTiM YR

Ak hrate v styroch, mézete hrat aj v timoch. V tomto pripade hraja
dvaja hraci vzdy spolo¢ne, pricom ¢lenovia timu sedia oproti sebe.
Jeden tim hra s modrou a Zltou farbou, druhy hra s ¢ervenou a zelenou
farbou.

Pravidla hry zostavaju rovnake, ale otvaraju sa tym nové taktické
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