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BERETTSPIELE

Spiele auf dem

SMensch argere Dich
niche''-sSpieipian

st aroere
Jeder Spieler nimmt 4 Spielfiguren einer Farbe; eine
davon kommt auf das A-Feld der jeweiligen Farbe,
die restlichen auf die gleichfarbigen B-Felder. Au-
Rerdem braucht man noch einen Wirfel. Wer die
hochste Zahl wiirfelt, fangt an; gespielt wird im
Uhrzeigersinn. Wer dran ist, wirfelt einmal und
zieht seine Figur vor. Und zwar, um so viele Fel-
der in Pfeilrichtung, wie der Wiirfel Punkte zeigt.
Eigene und fremde Figuren kdnnen dbersprungen
werden, zahlen aber mit. Wer mehrere Figuren
.drauBen” hat, kann sich aussuchen, mit welcher
er lauft. Auf jedem Feld darf immer nur eine Figur
stehen. Landet man also mit dem letzten Punkt
seines Wirfels auf einem besetzten Feld, ,wirft”
man diese Figur raus — sie kommt auf das B-Feld
ihrer Farbe — und stellt sich selbst auf deren Platz.
Aufpassen: Es herrscht kein Schlagzwang! Eigene
Figuren kénnen nicht geschlagen werden, in die-
sem Fall muss der Spieler mit einer anderen Figur
ziehen. Solange noch Figuren auf dem B-Feld ste-
hen, muss das dazugehdrende A-Feld immer sofort
freigemacht werden. Denn wiirfelt man eine Sechs,
muss eine B-Feld-Figur sofort aufs A-Feld der glei-
chen Farbe gesetzt werden. Ist das noch von einer
anderen eigenen Figur besetzt, wird diese erst mit
der Sechs weitergezogen; eine fremde Figur wird
rausgeworfen. Aulerdem wird bei einer Sechs
nach dem Ziehen gleich noch mal gewiirfelt. Hat
man eine Sechs und keine Figur mehr auf den B-
Feldern, zieht man mit einer beliebigen seiner Fi-
guren auf der Laufbahn sechs Felder weiter. Dann
erst noch mal wiirfeln. Wer einmal eine Runde um
den Spielplan gedreht hat, zieht seine Figur auf die
Zielfelder seiner Farbe. Auch diese zdhlen beim

Vorriicken einzeln; Figuren kénnen tibersprungen
werden. Wer mit einer Sechs seine letzte Figurins
Ziel bringt, braucht nicht noch einmal zu wiirfeln.
Der Erste, der alle seine Figuren ins Ziel gebracht
hat, gewinnt. Die anderen spielen um die nachs-
ten Platze weiter.

u Einigkeit macht stark- -
zwel helfen zusammen [0S
Zundchst gelten die gleichen Regeln wie bei ,Mensch
argere Dich nicht” —jedoch mit Ausnahmen: Gespielt
wird zu viert. Die beiden diagonal gegentiberliegen-
den Farben spielen als Partner zusammen. Partner
kénnen sich nicht rauswerfen. Wiirfelt man eine
Sechs, kann man sich aussuchen, ob man mit seiner
Figur lieber auf der Laufbahn zieht oder eine seiner
Figuren vom B-Feld aufs A-Feld setzt. Ubersieht ein
Spieler der Konkurrenz, dass er rauswerfen konnte,
muss seine Figur zuriick auf die entsprechenden B-
Felder. Kommen zwei eigene — oder eine Figur des
Partners —auf einem Feld zusammen, bilden sie eine
Mauer. Diese darf weder {ibersprungen noch raus-
geworfen werden —auch nicht mit eigenen Figuren.
Mauert man auf dem A Feld eines Gegners, fliegen
die Maurer raus, wenn der blockierte Spieler eine
Sechs wiirfelt. Ansonsten kann eine Mauer beliebig
lange stehen bleiben. Es sei denn, die Baumeister
kdnnen selbst keine Figur mehr bewegen; dann miis-
sen sie die Mauer abreillen. Kénnen die Gegner vor
einer Mauer nicht mehr ziehen, miissen sie ausset-
zen. Drei Figuren dirfen nie auf einem Feld stehen.
Wer keine Figuren mehr im Spiel hat, z.B. weil alle
wieder auf den B-Felder sitzen, darf dreimal wiirfeln.
Gewonnen hat das Partner-Paar, dessen acht Figuren
zuerst auf den Zielfeldern stehen.



Spiel auf dem Pferde-

rennen-spieipian
u Pferderennen Spieter

Ziel des Spiels: Wer als erstes mit seiner Spiel-
figur auf dem Zielfeld ankommt, gewinnt das Spiel
und ist Sieger des groRen Pferderennens.

Spielablauf: Der Spielplan wird fir alle Spieler
gut erreichbar in die Mitte des Tisches gelegt.
Zu Beginn des Spieles wahlt jeder Spieler eine
Spielfigur und setzt sie auf das Startfeld. Reih-
um wird einmal gewirfelt.

Feld 10:

Das Pferd des Reiters traut sich nicht tiber
das Hindernis. Der Spieler muss drei Felder
zurlick und es in der ndchsten Runde erneut
versuchen.

Feld 20:

Das Pferd des Reiters macht einen super Sprung.
Der Spieler darf als Belohnung drei Felder vor
ziehen.

Feld 30:

Das Pferd des Reiters fallt in den Wassergra-
ben. Der Spieler darf als Trostpflaster noch ein-
mal wirfeln.

Spiele auf dem

Wer die hochste Zahl wirft, beginnt das Rennen
und setzt seine Spielfigur um so viele Felder vor-
warts, wie er Augen gewdrfelt hat. Anschliefend
ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn an der
Reihe, darf wiirfeln und die eigene Spielfigur ent-
sprechend vorziehen.

Auf dem Spielfeld gibt es noch einige Sonderfel-
der. Landet eine Figur auf einem solchen Feld
giltfolgendes:

Feld 40:

Das Pferd ist gestiirzt, der Reiter jedoch wie-
der aufgesessen. Der Spieler muss eine Runde
aussetzten.

Feld 50:
Der Reiter ist hoch motiviert und legt einen End-
spurt ein. Der Spieler darf 5 Felder vor ziehen.

Das Zielfeld!

Der Spieler, der zuerst auf diesem Feld landet,
gewinnt das groRRe Pferderennen. Fir das Er-
reichen des Spielfelds muss die Augenzahl des
Wurfes nicht exakt sein. Uberzahlige Wiirfel-
punkte verfallen.

Dame-Spielplan

£l oame e

Man benétigt 12 weiSe und 12 schwarze Spielsteine.
Durch Auslosen wird bestimmt, welcher der beiden
Spieler Wei8 und damit das Recht des ersten Zu-
ges erhélt. Der Spielplan wird so gelegt, dass jeder
Spieler ein schwarzes Eckfeld zur Linken hat. Mit
den Steinen belegt jeder alle schwarzen Felder der
ersten drei Reihen vor sich. Ziel des Spiels ist es, alle

Steine des Gegners zu schlagen (aus dem Spielfeld
zunehmen) oder einzukesseln, so dass sie nicht mehr
ziehen kénnen. Abwechselnd ziehen die Spieler mit
einem Stein um ein Karo auf das nachste freie Feld.
Es darf nur vorwarts gezogen werden und nur auf
schwarzen Feldern, also stets in schréger Richtung.
Geschlagen wird ein Stein, wenn er unmittelbar vor
einem Gegner steht und hinter ihm in gleicher Linie
ein Feld frei ist. Man springt dann iiber den zu schla-




genden Stein, landet auf dem freien Feld dahinter
und nimmt den geschlagenen Stein vom Feld. Lan-
det der Schlagstein erneut vor einem Gegner, hinter
dem ein Feld frei ist, wird weiter geschlagen, auch in
Zickzack-Richtung, aber stets nur vorwarts.

Es muss geschlagen werden. Ubersieht ein Spie-
ler eine Schlagméglichkeit und fiihrt einen anderen
Zug aus, kann der Gegner eine Korrektur verlangen
oder den Stein mit der Schlagméglichkeit ,blasen”,
d.h. vom Spielplan nehmen. Hat ein Stein durch Zug
oder durch Schlagen ein Feld der gegentiberliegen-
den letzten Reihe erreicht, wird er zur Dame. Man
legt einen geschlagenen Stein gleicher Farbe auf
ihn. Ein Spieler kann auch mehrere Damen haben.
Die Dame bewegt sich ebenfalls nur tiber schwarze
und freie Felder, aber vorwarts und rlickwérts und
in der eingeschlagenen Richtung beliebig weit. Und
auch sie muss jeden alleinstehenden gegnerischen
Stein auf ihrer Linie schlagen, muss aber nicht auf
dem nachsten freien Feld hinter ihm landen, sondern
kann in gleicher Richtung tber weitere freie Felder
ziehen und gegebenenfalls weiterschlagen. Sie muss
ebenfalls wie jeder andere Stein geschlagen werden,
wenn der Gegner die Mdglichkeit dazu hat. Eigene
Steine diirfen nie tibersprungen werden. Das Spiel
ist entschieden, wenn einer keine Steine mehr hat
oder seine Steine so eingeschlossen sind, dass er
nicht mehr ziehen kann.

= Polnische Dame @

Diese Variante des Damespiels ist auch als , Franzési-
sche Dame” bekannt. Es gelten dieselben Regeln wie
beim Dame-Spiel mit folgenden Abweichungen: Die
einfachen Steine diirfen ebenfalls nur vorwarts zie-
hen, aber beliebig vor- und riickwaérts schlagen. Auch
hier besteht Schlagzwang, und zwar miissen in einem
Zug (auch Zickzack oder vor- und riickwaérts) alle Steine
genommen werden, die zu schlagen sind. Kommt also
jemand durch Schlagen auf die gegnerische Endreihe
und kann riickwarts weiterschlagen, so muss er es
tun und erhdlt keine Dame, falls er nicht mit einem
weiteren Schlagsprung erneut die Endreihe erreicht.

L seniagdame [

Bei dieser lustigen Dame-Abart ist derjenige Sie-
ger, der zuerst alle Steine verloren hat. Man muss

also die eigenen Steine dem Gegner so zuspie-
len, dass er moglichst viele schlagen muss, denn
auch hier besteht Schlagzwang. Ansonsten gel-
ten bei dieser ,verkehrten Dame” die normalen
Dame-Spielregeln.

u Eckdame @

Der Dame-Plan wird so iibereck gelegt, dass beide
Spieler ein schwarzes Eckfeld vor sich haben. Der
eine erhdlt 9 weille, der andere 9 schwarze Steine.
Sie werden so auf die schwarzen Felder gelegt, dass
ein Dreieck mit der Spitze im Eckfeld entsteht. Ziel
des Spiels ist es, mit den eigenen Steinen die neun
anfangs vom Gegner besetzten Felder zu erreichen.
Es ahnelt also Halma. Es wird abwechselnd mit einem
Steingezogen, und zwar nur vorwarts oder seitwarts
auf das nachste schwarze Feld, also niemals riick-
warts oder auf ein weilles Feld. Gegnerische Steine
dirfen Ubersprungen werden, wenn man direkt davor
steht und das Feld dahinter frei ist. Steht man dann
erneutvor einem freien Gegnerstein, darf weiterge-
sprungen werden. Geschlagen wird aber nicht, d.h.,
die Ubersprungenen Steine bleiben auf dem Spiel-
feld. Einen Zwang zu springen gibt es nicht. Eigene
Steine diirfen aber nie ibersprungen werden. Wer
als Erster die neun Eckfelder des Gegners besetzt
hat, ist Sieger.

) woif und schare 7779

Durch Auslosen wird ermittelt, wer den Wolf spielt.
Er bekommt einen einzigen schwarzen Stein. Der
andere erhalt vier weille Steine als Schafe und
stellt sie auf die schwarzen Felder seiner Grund-
linie. Der Wolf darf zu Beginn auf ein beliebiges
anderes schwarzes Feld gestellt werden. Gezogen
wird stets schrég, also nur auf den schwarzen Fel-
dern. Die Schafe diirfen dabei nur vorwarts, der
Wolf vor- und riickwarts ziehen, beide aber stets
nur um ein Feld und immer abwechselnd. Ziel der
Schafe ist es, den Wolf so einzukreisen, dass er
nicht mehr davonlaufen kann. Der Wolf hingegen
versucht, die Reihe der Schafe an einer Liicke zu
durchbrechen und hinter sie zu gelangen. Schafft
er das, ist er der Sieger, denn die Schafe diirfen ja
nicht rlickwarts ziehen.



Spiel auf dem Mihle-

Spielplan
& manie

Der eine Spieler spielt mit
9 weilen, der andere mit
9 schwarzen Spielsteinen.
Wer Weil§ hat, beginnt
und setzt einen Stein auf
einen der Eck- oder Kreu-
zungspunkte des Miih-
le-Plans. Danach setzt
Schwarz, und so geht's abwechselnd weiter, bis
jeder seine 9 Steine gesetzt hat. Schon beim Set-
zen versucht man, 3 Steine nebeneinander auf eine
Seitenlinie von einem der drei Quadrate oder auf
eine der vier Verbindungslinien zu bringen und so
eine Mihle zu bauen. Der Gegner verhindert dies
nach Mdglichkeit, indem er rechtzeitig einen Stein
dazwischensetzt. Nach dem Setzen wird gezogen.
Abwechselnd zieht jeder mit einem beliebigen Stein
auf einen angrenzenden freien Punkt und versucht

Spiel auf dem

auch dabei, Miihlen zu schlieRen oder gegnerische
Miihlen zu verhindern. Sobald namlich ein Spieler eine
Mihle geschlossen hat, darf er dem Gegner einen
beliebigen Stein vom Feld nehmen, jedoch nicht aus
einer geschlossenen Mihle. Eine Muhle wird ge6ff-
net, indem man einen ihrer 3 Steine wegzieht. Jetzt
ist sie fiir den Gegner angreifbar. Mit dem néchsten
Zug kann die Mihle aber wieder geschlossen werden.
Besonders vorteilhaft ist eine Zwickmiihle: Durch Ver-
schieben nur eines Steins wird eine Mihle gedffnet
und gleichzeitig eine zweite geschlossen. Man kann
dann mit jedem Zug einen Stein des Gegners neh-
men. Sobald ein Spieler nur noch 3 Steine hat, darf
er, anstatt zu ziehen, mit einem Stein auf jeden be-
liebigen freien Punkt springen. Verliert er aber noch
einen weiteren Stein, hat er verloren, da er nun kei-
ne Miihle mehr zustande bringen kann. Ein Spieler
kann auch mit mehr als drei Steinen verlieren, wenn
er vom Gegner so eingemauert wurde, dass er nicht
mehr ziehen kann.

Gansespiel-Spielplan

u Gansespiel

In diesem munteren Wiirfelspiel geht es um die Gans.
Wenn auch die Erlebnisgeschichte der Gans etwas
abenteuerlich anmutet, so spornt sie doch an, ein-
mal nachzuspielen, was sich im Leben dieses Feder-
viehs so alles abspielt. Das Gansespiel ist ein Spiel
ab 4 Jahren. Jeder Spieler bendtigt eine Spielfigur
in der Farbe seiner Wahl; aufRerdem braucht man ei-

Ereignisse:

3: Bocksprung
Du darfst auf das Feld vor dem néchsten Spieler
vorriicken.

6: Briicke
Du kannst den Fluss auf der Briicke {iberqueren. Riicke
bis Feld 12 vor.

15: Vogelkifig
Der Vogel, den du im Ké&fig bei dir hattest, ist ausgeflogen.
Um ihn wieder einzufangen, musst du auf Feld 11 zuriick.

nen Wirfel. Die Spieler kommen reihum im Uhrzei-
gersinn an die Reihe. Wer die héchste Zahl wiirfelt,
beginnt. In seinem Zug wiirfelt der Spieler einmal
und bewegt seine Spielfigur beginnend auf Feld 1
um die angegebene Anzahl an Feldern fort. Landet
er auf einem Ereignisfeld, muss er nachschauen, was
ihm dort passiert. Das Ereignis tritt sofort in Kraft.
AnschlieRend fahrt der Spieler zu seiner Linken mit
der Runde fort.

42: Labyrinth
Jetzt hast du dich auch noch im Labyrinth verlaufen.
Gehe zurtick auf Feld 30!

52: Gefangnis
Dass du jetzt auch noch ins Geféngnis musst?!... Hier
musst du zweimal aussetzen!

58: Grab
Eigentlich wére dein Leben ja beendet. Aber wie es das
Spiel einmal will, darfst du wieder vor Feld 1 beginnen.




19: Hotel
Miide von der anstrengenden Reise legst du dich im Ho-
tel fiir die Nacht zur Ruhe. Du musst einmal aussetzen.

Spiel auf dem

63: Sonnenaufgang

Bravo! Du hast es geschafft. Du hast ein wahres Gan-
seleben hinter dich gebracht — mit all seinen Hohen und
Tiefen. Bist du als Erster hier angekommen, hast du das
Spiel gewonnen.

Gansefelder

Beendet ein Spieler seine Bewegung auf einem Ganse-
feld, so darf die Figur nochmals um die zuvor gewdrfelte
Zahl vorgertickt werden. Gansefelder sind Ereignisfel-
der, auf denen eine Gans abgebildet ist.

Spielende
Das Spiel endet, wenn einer der Spieler das Zielfeld
(63) erreicht oder tiberschritten hat. Er hat das Spiel
gewonnen.

Leiterspiel-Spielplan

Oz
Leiterspiel Spieler

Der Spielplan wird fiir alle Spieler gut erreichbar in
die Mitte des Tisches gelegt. Jeder Spieler erhélt
eine Spielfigur und stellt sie auf das gleichfarbige
Startfeld. Der jiingste Spieler beginnt. Danach wird
reihum im Uhrzeigersinn weitergespielt.

Spielverlauf: Wer an der Reihe ist, wiirfelt. Ent-
sprechend der gewiirfelten Augenzahl darf man mit
seiner Spielfigur vorriicken. Landet ein Spieler am
Ende seines Zuges auf einem roten Feld, benutzt er
die Leiter, die an diesem Feld beginnt oder endet,
klettert sie hinauf oder hinab und stellt seine Spiel-

Spiel mit den

figur auf das rote Feld am anderen Ende der Leiter.
Das Feld mit der Nummer (3) ist eine Ausnahme: Wer
sich gleich zu Beginn ein Eis gdnnt, muss leider eine
Runde aussetzen.

Spielende: Wer als Erster mit seiner Spielfigur das
Zielfeld erreicht, hat gewonnen. Allerdings kann
man nur mit der passenden Augenzahl ins Ziel zie-
hen, ansonsten muss man die {iberzahligen Punkte
rickwarts ziehen. Steht ein Spieler zum Beispiel auf
Feld (97) muss er eine 2 wiirfeln, um ins Ziel zu ge-
langen. Wiirfelt er aber ein 6, muss er die zwei Fel-
der vor und die restlichen vier Felder zuriicklaufen
und landet auf Feld (95).

Mikado-Stéabchen

- Das Mikado-Spiel besteht 1 Stabchen, die fol-
ﬂ Mikado g:;:de V\?grc;eSﬁaie?s eht aus 31 Stabchen, die fo
1 Mikado (blau-gestreift) 20 Punkte 20 Punkte
5 Mandarine (gelb/schwarz-gestreift) je 10 Punkte 50 Punkte
5 Bonzen (orange-gestreift) je 5 Punkte 25 Punkte
10 Samurai (griin-gestreift) je 3 Punkte 30 Punkte
10 Kuli (rot-gestreift) je 2 Punkte 20 Punkte
145 Punkte
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Spielregeln:

1) Die Stabchen werden in die rechte Hand ge-
nommen, und zwar so, dass die Faust unten
anliegt und die Stébchen oben hervorragen.
Durch plétzliches Auslassen der Stabchen
fallen dieselben im Kreis auf den Tisch.

2) Nun mussen die Stabchen derart einzeln auf-
genommen werden, dass kein anderes als
das wegzunehmende bewegt wird. Sobald
ein anderes Stabchen berihrt oder bewegt
wird, kommt der nachste Spieler zum Werfen
an die Reihe.

3) Die Stabchen diirfen nur mit den Fingern ge-
nommen werden, wenn man aber den Mikado
oder einen Mandarin hat, so kann man mit
dessen Hilfe die Stabchen aufnehmen. Aber
auch die helfenden Stabchen diirfen mit einem
anderen Stabchen nicht in Bertihrung kommen.

4) Mit dem Mikado oder Mandarin darf man
auch die Stabchen aufwerfen.

5) Wenn die Stabchen so liegen, dass man sie
mit den Fingern an der Spitze herunterdrii-
cken kann, so ist auch dies erlaubt.

6) Wenn ein fremdes Stabchen bewegt wird
und der nachste Spieler an die Reihe kommt,
werden die eroberten Punkte gezahlt und
notiert.

7) Der Mikadospieler darf auf seinem Platz auf-
stehen, denselben jedoch nicht verlassen.

8) Wer beim Spielende die meisten Punkte hat,
ist Gewinner.

9) Eswerden in der Regel 5 Runden gespielt,
so dass jeder Spieler ftinfmal drankommt. Es
kann jedoch auch mit einem einmaligen Wurf
gespielt werden.

10) Das Spiel soll streng gehalten werden, auch
die geringste Bewegung des Stabchens gilt
als Fehler. Bei einem schlechten Wurf ist
Wiederholung gestattet.

Spiele mit
den Chips

E Flohspiel

Jeder Spieler bekommt die 11 Chips einer Farbe. Der
Spieltisch sollte mit einer moglichst dicken Decke
versehen sein. Der groRe Chip dient dazu, die klei-
nen Chips am Rande so zu driicken, dass diese in
den in der Mitte aufgestellten Teller springen. Die
Spieler ordnen ihre kleinen Chips in gleicher Ent-
fernung von dem Teller in einer Reihe. Der jiingste
Spieler beginnt. Die Spieler versuchen nun reihum
abwechselnd diese von dieser Ausgangsstellung
in den Teller zu knipsen. Danebenfallende missen
von da aus, wo sie liegen, geknipst werden. Springt
ein Chip in den Teller, darf der Inhaber desselben
nochmals knipsen. Die Chips eines Gegners diirfen
nicht bertihrt werden. Fallt ein Chip auf einen an-
dersfarbigen, muss letzterer so lange liegen blei-
ben, bis der Besitzer des ersten diesen fortknipst.
Absichtliches Bedecken von Chips ist nicht erlaubt.
Zubodenfallende miissen auf ihren vorherigen Platz
gelegt werden. Wer samtliche kleine Chips seiner

Farbe zuerst in den Teller geknipst hat, gewinnt
das Spiel.

2-4

) Flohfangen Spieler

Das Spiel wird wie das vorherige gespielt; mit ei-
ner Ausnahme: Es gibt keinen Teller, sondern jeder
Spieler versucht, die gegnerischen Chips mit seinen
eigenen teilweise oder ganz zu bedecken und darf
dann den gegnerischen Chip aus dem Spiel nehmen.
Gespielt wird solange, bis ein Spieler keine kleinen
Chips mehr besitzt. Wer dann noch am meisten Chips
besitzt, ist Sieger.

2-a
Spieler

E Flohspringen

Jeder Spieler bekommt 1 groRen Chip und 4 kleine Chips
einer Farbe. Es wird eine Bahn mit Hindernissen aufge-
baut, iiber die jeder Spieler die 4 kleinen Chips knipsen
muss. Es wird abwechselnd geknipst. Wer als Erster mit
seinen vier kleinen Chips das Ziel erreicht, ist Sieger.
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Im Allgemeinen gelten folgende Grundregeln:

@ Es wird mit dem Becher gewiirfelt.

® Vor dem Wurf sind die Wiirfel gut zu
schiitteln.

® Mit dem eigentlichen Spiel beginnt, wer zu-
vor die hochste Augenzahl geworfen hat.

®@ Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Jeder
gibt also die Wirfel an seinen linken Nach-
barn weiter.

® Jeder fiillt den Becher eigenhandig, weil
das angeblich Gliick bringen soll.

® Stehen Wiirfel auf der Kante, lehnen sie
sich irgendwo an (es ,brennt”) oder sind sie
vom Tisch gefallen, muss der Wurf wieder-
holt werden.

Spiele mit
einem Worfel

2 sute

Reihum wird gewdrfelt. Es kommt darauf an, so
schnell wie méglich alle Augenzahlen von 1 bis 6
zu werfen. Und zwar in der richtigen Reihenfolge.
Wer eine 1 wiirfelt, schreibt sie auf. Fallt bei seinem
ndchsten Wurf eine 2, schreibt er sie darunter, usw.
bis zur 6. Dann werden die Zahlen bei entsprechenden
Wirfeln in fallender Reihenfolge von 6 bis 1 wieder
ausgestrichen. Sieger ist, wer zuerst alle Zahlen auf-
schreiben und dann wieder durchstreichen konnte.

ab 2
Spielern

L2 stumme Julte

Dieses Spiel wird wie Jule gespielt; mit einer Aus-
nahme: Es darf wahrend des ganzen Spiels nicht ge-
sprochen werden. Wer dennoch redet, muss wieder

ganz von vorne anfangen.

[ #in un ner
Jeder Spieler schreibt die Ziffern von 1 bis 6 unter-
einander auf ein Papier. Reihum wird gewiirfelt. Die
geworfene Augenzahl wird durchgestrichen. Ist diese
Ziffer aber bereits gestrichen, muss sie wieder neu
angeschrieben werden. Gewonnen hat, wer zuerst
alle Ziffern durchstreichen konnte.

Bei einem Teil der hier beschriebenen
Wiirfelspiele bendtigen Sie Stifte und
Papier. Diese Gegenstédnde liegen
dieser Spielesammlung nicht bei.

u Léuse wirfeln
Jeder Spieler wahlt eine Gliickszahl von 1 bis 6 und
schreibt sie auf. Abwechselnd wird je einmal gewdir-
felt. Wer seine Gliickszahl werfen konnte, darf ein
Stlick der Laus auf sein Blatt malen. Sieger ist, wer
zuerst alle 13 Teile seiner Laus zu Papier gebracht
hat. Eine Laus besteht aus Kopf, Kdrper, 2 Augen, 6
Beinen, 2 Fiihlern und einem Schwénzchen.

m Die bése Eins

Jeder wiirfelt reihum jeweils fiinfmal. Die Summe
der geworfenen Augen wird notiert. Wer jedoch
eine 1 wirfelt, scheidet sofort aus. Nur die bis dahin
addierte Summe gilt. Der Spieler mit der héchsten

Gesamtsumme ist Sieger.

a Die b6se Drei
Jeder darf beliebig oft hintereinander wiirfeln. Die
geworfenen Augen werden addiert. Wer dabei aber
eine 3wirft, verliert alle erreichten Punkte und schei-
det aus. Gewonnen hat, wer nach einer Runde die
hdchste Augenzahl erreicht hat. Der letzte Spieler
hat den Vorteil, sich nach den Ergebnissen seiner
Mitspieler richten zu kdnnen. Deshalb beginnt bei
jeder Runde ein anderer Spieler.



7 Auvf und ab

Jeder hat 7 Wiirfe hintereinander. Wurf 1 und Wurf
2 werden zusammengezahlt, Wurf 3 davon abgezo-
gen, Wurf 4 wieder addiert, Wurf 5 wieder subtra-
hiert, Wurf 6 wieder dazugezahlt und Wurf 7 noch
einmal abgezogen. Wer bei den Zwischensummen
auf einen Minuswert kommt, muss ausscheiden.
Sieger ist der Spieler mit dem besten Endergebnis.

E Plus-Minus

Jeder Spieler wiirfelt neunmal hintereinander. Je-
der dritte Wurf wird subtrahiert, also Wurf 1+ Wurf
2 — Wurf 3 + Wurf 4 + Wurf 5 — Wurf 6 + Wurf 7+
Waurf 8 — Wurf 9. Wer einen Minuswert erreicht,

darf weitermachen.
2-8

Jeder Spieler erhélt 5 Chips. Jeder wiirfelt reihum
jeweils dreimal. Wer dabei die héchste Gesamtau-
genzahl erreicht, muss einen Chip in die Kasse be-
zahlen. Erreichen 2 Spieler die hochste Summe, be-
zahlen beide. Wer als Erster nach einigen Runden
alle seine Chips verloren hat, gewinnt die gesamte
Kasse. Ausgleichende Gerechtigkeit!

-2 Justition

ab 2
Spielern

E Die 21. Eins

Es wird reihum gewdirfelt und mitgezahlt, wie oft die
1 fallt. Gewinner ist, wer die 21. 1 wirft.

L marathon

Bei dieser Variante des vorhergehenden Spiels geht
es iber 42 Kilometer, d.h. tiber 42 Einsen. Der Sieger
bei der Halbzeit (21 Einsen) darf zur Belohnung beim

Stand von 40 dreimal wiirfeln.

a Quinze

(Funfzehn)
Bei diesem franzdsischen Spiel erhalt jeder Spie-
ler zu Beginn 8 Chips, es wird reihum beliebig oft
gewidrfelt. Jeder versucht, 15 Augen zu erreichen
oder eine Zahl, die dicht darunter liegt. Wer iber
15 wirft, scheidet aus. Sieger ist, wer genau 15
oder am dichtesten darunter geworfen hat. Bei
gleicher Summe ist entscheidend, wer dazu die

wenigsten Wiirfe benétigte. Der Sieger erhalt von
den Ausgeschiedenen je 2 Chips, von den anderen
je 1 Chip. Sobald ein Spieler keine Chips mehr hat
endet das Spiel. Es gewinnt der Spieler mit den
meisten Chips.

a Zeppelin

Ein groRer Zep-

pelin wird zu Pa-

pier gebracht. Der

Rumpf wird in die

Felder 1 bis 5 auf-

geteilt, die Gondel

ist das 6. Feld, die

Kasse. Jeder Spieler erhélt 6 Chips. Reihum wird
gewdrfelt. Wer eine Zahl von 1 bis 5 wirft, legt ei-
nen Chip in das entsprechende Feld. Ist dieses Feld
aber schon belegt, darf er seinen Chip behalten und
den bereits ausgelegten zusatzlich kassieren. Die
Gondel fasst jedoch beliebig viele Chips und wird
bei jeder 6 belegt. Hat ein Spieler seine 6 Chips
verloren, muss er ausscheiden. Wer iibrig bleibt,
ist der Sieger und darf alle Chips von den Feldern
1 bis 6 nehmen.

P nackter spatz

Jeder wiirfelt fiir seinen rechten Nachbarn. Dem
Nachbarn gehdrt die geworfene Augenzahl; mit ei-
ner Ausnahme: Wer eine 1 (einen ,nackten Spatz”)
wirfelt, muss von der Summe einen Punkt abzie-
hen. Gewonnen hat, wer nach 6 Runden die meis-
ten Punkte hat.

£ suitan =)

Jeder Spieler bekommt 8 Chips. Es wird reihum ge-
wiirfelt. Wer zuerst eine 6 wirft, wird zum Sultan er-
nannt. Er schreibt seinen Mitspielern den , Trumpf”
vor, eine Augenzahl von 1 bis 5, die sie wiirfeln mis-
sen. Wer den Befehl des Sultans nicht erfiillt, muss
einen Chip in die Kasse des hohen Herrn bezahlen.
Wer dagegen die geforderte Zahl wirft, bekommt
vom Sultan einen Chips. Wiirfelt jemand eine 6, wird
der Sultan abgel6st. Sobald ein Spieler keine Chips
mehr hat endet das Spiel. Es gewinnt der Spieler mit
den meisten Chips.




Bl oas arone Herx

Jeder zeichnet auf ein Pa-

pier ein groles Herz und

teilt es in 6 Kammern. Im

weiteren Spielverlauf muss

in jedes Feld eine Augenzahl

von 1 bis 6 so eingetragen wer-

den, dass am Ende die Felder hin-

tereinander mit 1-2—-3—-4-5-6 be-

setzt sind. Die Spieler wiirfeln reihum und tragen die
geworfenen Augenzahlen ein. Kann einer die gewdir-
felte Zahl nicht mehr verwerten, muss er diese Au-
gen seinem linken Nachbarn Gberlassen. Kann der
sie ebenfalls nicht brauchen, geht die Zahl an den
Ubernachsten usw. Wenn kein Spieler die weiterge-
reichte Augenzahl verwerten kann, verfallt der Wurf.
Verlierer ist, wer als Letzter noch eine oder mehrere
Herzkammern frei hat.

ab 2
Spielern

a Sechserspiel

Zunéchst wird eine kleine Tabelle gezeichnet, mit
den Reihen 1 bis 6 und mit einer Spalte fiir jede teil-
nehmende Person. Die Spieler wiirfeln abwechselnd,
multiplizieren die geworfene Zahl mit einer beliebi-
gen bisher noch nicht verwendeten Zahl vom Rand
der Tabelle und tragen das Ergebnis in dieser Reihe
unter ihrem Namen ein. Gute Wiirfe sind maglichst
mit hohen Multiplikatoren in Verbindung zu brin-
gen. So bringen z.B. 6 Augen in der Sechserreihe
36 Punkte, in der Zweierreihe jedoch nur 12 Punkte.
Sieger ist, wer nach 6 Wiirfen die meisten Punkte
sammeln konnte.

Mariechen ab 2
vorwarts Spielern

Jeder hat 6 Wiirfe hintereinander. Gewertet werden
nur diejenigen Wiirfe, die in der Reihenfolge mit der
geworfenen Augenzahl dibereinstimmen. Ideal waére:
1. Wurf: 1-2. Wurf: 2—3. Wurf: 3—4. Wurf: 4 -5.
Wurf: 5—6. Wurf: 6. Alle gelungenen Wiirfe werden
addiert. Sieger ist, wer die meisten gtiltigen Augen
erzielen konnte.

Mariechen

rockweirts
Eine Variante: Hierbei miissen gewiirfelte Augen-
zahl und Wurfreihenfolge genau gegenlaufig sein:
1. Wurf: 6 — 2. Wurf: 5 — usw.

ab 2
Spielern

B Firziaus

Jeder Spieler darf zehnmal hintereinander wiirfeln.
Erhort auf, sobald er eine 1 geworfen hat. Verloren
hat, wer keine 1 werfen konnte, oder wer dafiir die
meisten Wiirfe benotigte.

Filzlaus Spielern

Dies ist eine Variante des vorhergehenden Spiels:
Es muss eine 2 geworfen werden.

Kombinierte ab 2
Filzlaus Spielern

Bei dieser Variante kann sich der Spieler vor jedem
seiner 10 Wiirfe entscheiden, ob er eine 1 oder eine
2 werfen méchte.

m Doppelte Liebe

Jeder Mitspieler malt die Ziffern 1 bis 6 auf ein Papier,
oder — noch ziinftiger — mit Kreide vor sich auf den
Tisch. Ziel des Spiels ist es, so schnell wie méglich
alle Ziffern von 1 bis 6 in beliebiger Reihenfolge zu
wiirfeln. Wer eine Zahl wirft, die noch nicht ausge-
strichen ist, streicht sie durch und darf weiterwiir-
feln. Wer eine Zahl wiirfelt, die schon geldscht ist,
gibt den Wiirfelbecher an seinen linken Nachbarn
weiter. Gewonnen hat, wer als Erster alle 6 Ziffern
vom Zettel — oder von der Tischplatte — getilgt hat.

& xnipsen

Dieses Spiel wird ohne Becher durchgefiihrt. Die

Spieler knipsen mit dem Zeigefinger gegen die Ober-

kante des Wiirfels, so dass er hochspringt. Reihum

wird geknipst. Sieger ist, wer zuerst eine zuvor be-

stimmte Augenzahl erreicht (im Allgemeinen wird
Knipsen mit

bis 50 geknipst).
b 2
Schikane
Eine Variante: Wer beim Addieren der geknipsten

Augen die runden Zahlen 10, 20, 30 oder 40 erreicht,
muss von der Summe 10 abziehen.

a1 Langsamer ab 2
Peter Spielern

Jeder Spieler nennt eine Zahl von 1 bis 6 und ver-
sucht dann, diese Augenzahl méglichst schnell zu



werfen. Wer dazu die meisten Wiirfe benotigt, ist
der ,langsame Peter” und hat verloren.

Hausnummern Spielern

Es kommt darauf an, die héchste Hausnummer zu
erreichen. Jeder hat 3 Wiirfe. Nach jedem muss er
sofort entscheiden, ob die gewiirfelte Augenzahl an
die Einer-, Zehner- oder Hunderterstelle einer drei-
stelligen Hausnummer kommen soll. Wer anfangs
eine 1 wirft, wird sie an die Einerstelle setzen. Wer
zu Beginn eine 6 wiirfelt, wird sie an die vorderste
Stelle der Hausnummer schreiben.

Niedrige
Hausnummern
Es gelten die Regeln des vorangehenden Spiels. Nur
gewinnt hier, wer mit 3 Wiirfen die niedrigste Haus-
nummer zusammenstellen kann.

2

ab
a3 Spielern

Frioh verliert

Ein Spieler wiirfelt und gibt damit den , Trumpf” vor.
Diese Augenzahl sollte man maglichst nicht werfen.
AnschlieRend hat jeder 10 Wiirfe. Es gewinnt, wer
diese Zahl iiberhaupt nicht wiirfelt. Es verliert, wer
sie mit den wenigsten Wiirfen erreicht.

a Hduser wurfein

Jeder Spieler wiirfelt einmal
und notiert diese Zahl als sei-
ne Glickszahl. Dann wird reih-
um gewdrfelt. Jeder, der seine
Gliickszahl wiirfelt, darf einen
Teil seines Hauses zeichnen.
Gewonnen hat, wer als Erster
alle 13 Teile beisammen hat. Das
Haus besteht aus einem Viereck
(4 Teile), dann einer Tiir (3 Teile), einem Fenster (4
Teile) sowie einem Dach (2 Teile).

ab 2
Spielern

Auf ein Blatt Papier wird fir jeden Spieler eine Zah-
lenspalte von 1-6 aufgeschrieben (mit der 1 oben
beginnend). Das Ziel ist, die eigene Zahlenspalte

~ ) Hittenspiel

zu l8schen. Es wird reihum gewdrfelt. Der Spieler
|8scht jeweils die gewiirfelte Augenzahl. Hat er die
gewdirfelte Zahl bereits gestrichen, so muss er sie,
so vorhanden, bei seinem linken Nachbarn 8schen,
andernfalls bei dem rechten Nachbarn. Steht sie be-
reits auch bei diesem nicht mehr in der Reihe, so ist
der Spieler verpflichtet, die gewdirfelte Zahl wieder
in seine Reihe aufzunehmen. Wem es zuerst gelingt,
alle Zahlen zu tilgen, der hat gewonnen.

ﬂ Hindernisrennen

Jeder Spieler wiirfelt siebenmal. Der erste Wurf gilt
positiv, der zweite Wurf wird hiervon abzogen, der
dritte hinzugezahlt, der vierte wieder abgezogen und
so weiter. Der siebente Wurf wird also wieder hinzu-
gezahlt und die erreichte Punktzahl dann dem Spieler
gutgeschrieben. Kommt ein Spieler durch Wiirfeln
ins Minus, so muss er nicht ausscheiden. Der Spie-
ler mit den meisten Punkten gewinnt.

) Abseits
Zu Beginn des Spiels wird eine beliebige Zahl zwi-
schen 30 und 50 festgelegt. Es wird immer reihum
gewdrfelt. Die gewdirfelten Augenzahlen aller Spieler
werden addiert. Ziel ist es, an die festgelegte Zahl
heranzukommen, ohne sie zu tberschreiten. Wer
das Pech hat, so zu wiirfeln, dass er die festgelegte
Zahl erreicht oder tiberschreitet, scheidet aus dem
Spiel aus. Die anderen Spieler beginnen wieder bei
Null. Wer nach der letzten Runde (ibrig geblieben
ist, gewinnt.

a Tarnkappe

Ein Spieler schiittelt den Wirfelbecher mit dem Wir-
fel und stiilpt ihn auf den Tisch, ohne ihn hochzuhe-
ben. Sein linker Nachbar muss nun ,drunter” sagen
oder ,driiber”, d.h., raten, ob die geworfene Zahl
unter oder Gber 4 liegt. Dann wird der Becher abge-
hoben. Bei richtiger Voraussage darf sich der Rater
einen Punkt gutschreiben, bei Fehlanzeige wird ihm
ein Punkt abgezogen. Féllt die 4, so werden Wurf
und Raten wiederholt. Danach wirfelt der Rater
und weiter reihum einer nach dem anderen. Sieger
ist, wer als erster 10 Punkte hat.



a Glickshaus

Wer baut sein Haus als ers-

ter ab? AufRer dem Augen-

wiirfel braucht man Bleistift

und Papier fiir jeden Spie-

ler. Jeder Spieler zeichnet

auf sein Blatt folgendes

Gliickshaus: 1 und 2 bilden

das Dach und 3, 4, 5 und 6

das Viereck. Es wird nun reihum gewdirfelt. Jeder
Spieler hat einen Wurf und streicht danach die ent-
sprechende Augenzahl in seinem Gliickshaus. Hat
er die gewiirfelte Zahl auf seinem eigenen Blatt be-
reits gestrichen, so muss er sie am Haus seines lin-
ken Nachbarn streichen. Ist bei diesem die Zahl auch
schon weg, ist der Spieler verpflichtet, die geworfe-
ne Zahl in sein Haus wieder aufzunehmen, indem er
neben die bereits gestrichene Zahl dieselbe wieder
neu eintragt. Gewinner eines Spiels ist, wer sein
Gliickshaus als Erster abgebaut hat.

ab 2
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Spiele mit
Zzwei Wourfein
Himmel vnd

Holle Spielern

Die Rundenzahl festlegen und reihum wiirfeln. Bei
jedem Wurf werden die oben liegenden Augen (Him-
mel) als Zehner, die unten liegenden Augen (Hélle) als
Einer gerechnet. Hat z.B. jemand eine 6 und 2 gewiir-
felt, wird so gezahlt: 1. Wiirfel 6 oben =60, 1 unten
=1, zusammen = 61; 2. Wiirfel 2 oben = 20, 5 unten
=5, zusammen = 25; die Summe beider Wirfel ist
dann 61 + 25 = 86. Wer nach der festgelegten Run-
denzahl das hochste Gesamtergebnis hat, gewinnt.
Tollpatsch und

Xanthippe Spielern

Reihum wird mit folgendem Ziel gewdirfelt: Wer wirft
als Erster einen Tollpatsch (einen Pasch = zwei glei-
che Augenwerte) und dann eine Xanthippe (sieben

Augen), oder umgekehrt?
Spielern

Ein Spieler nennt eine Zahl zwischen 30 und 50.
Links von ihm beginnend wird reihum gewdirfelt.

E Todessprung

"l,te:f:'r und iber
Jeder Spieler bekommt 11 Chips. Abwechselnd ist
der Reihe nach jeder einmal Spielmacher und wet-
tet gegen die anderen Spieler, ob er mit drei Wiirfen
nacheinander {ber oder unter neun Punkte werfen
wird. Die anderen Spieler setzen dagegen. Gewinnt
der Spielmacher, erhalt er von jedem Mitspieler einen
Chip. Verliert der Spielmacher, zahlt er an jeden Mit-
spieler einen Chip. Bei einem Neunerwurf bekommt
der Spielmacher von jedem Mitspieler 2 Chips. Das
Spiel endet, wenn ein Spieler keine Chips mehr be-
sitzt. Es gewinnt der Spieler mit den meisten Chips

Macao - Zwolf

ab 2
gewinnt:

Jeder Spieler muss dreimal wiirfeln. Ziel des Spiels
istes, zwolf Augen zu erwdiirfeln. Wer mehr als zw6lf
Augen erzielt, hat verloren. Wer weniger Augen er-
reicht, kann durch einen vierten Wurf versuchen, sein
Ergebnis zu verbessern.

Jeder kann wahlweise mit einem oder mit beiden
Wirfeln werfen. Die Augenzahlen aller Spieler wer-
den zusammengezahlt. Wer kommt méglichst nahe
an die genannte Zahl heran, ohne sie zu erreichen
oder zu iiberschreiten? Wer die genannte Zahl er-
reicht oder iiberschreitet, hat verloren, weil ihm der
Todessprung misslungen ist.

E Kreuze I6schen

Jeder Spieler malt 20 Kreuze auf ein Papier. Dann
wird reihum mit zwei Wiirfeln geworfen. Jeder darf
so viele Kreuze I6schen (durchstreichen), wie er Au-
gen wirft. Wiirfelt einer mehr Augen, als er Kreu-
ze hat, muss er die Differenz dazumalen. Gewinner
ist, wer als erster alle Kreuze wegldschen konnte.

ﬂ Punkte Iéschen

Ein altes Landsknecht-Spiel. Im ersten Durchgang
malt jeder, der in einer Runde die niedrigste Au-
genzahl erreichte, mit Kreide einen Punkt vor sich
auf die Tischplatte. Nach 10 Runden stehen also 10




Punkte auf dem Tisch. Im zweiten Durchgang erfolgt
das Loschen: Wer die héchste Augenzahl erreichte,
darf einen Punkt ausldschen. Gewonnen hat, wer zu-
erst alle seine Punkte geldscht hat. Wer nach dem
ersten Durchgang keinen Punkt bekam, darf bei der
Léschrunde nicht mitspielen. Er kann also nicht mehr
gewinnen. (Anstatt Kreide und Tischplatte kann
man heutzutage nattirlich Stift und Papier nehmen.)

£ anachen

Die Rundenzahl wird festgelegt. Dann wiirfelt man
reihum. Gezahlt wird nur die 5 (das Handchen) als 5
Augen. Ein Fiinfer-Pasch gilt als 5x 5 =25 Augen. Der
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Gestrichene
ZwWolf Spielern

Jeder Spieler schreibt die Zahlen 2 bis 12 nebenein-
ander auf ein Papier. Wer an der Reihe ist, wiirfelt,
so lange er auf seinem Zettel die geworfenen Au-
genzahlen durchstreichen kann. Dann kommt der
Néchste dran. Nur die Sieben darf mehrfach durch-
gestrichen werden. Wer zuerst alle seine Zahlen

streichen konnte, hat gewonnen.
ab 2

m Teilen

Jeder Spieler hat zwei Wiirfe, den ersten mit 2 Wiir-
feln und den zweiten mit einem Wiirfel. L&sst sich
die addierte Augenzahl des ersten Wurfes durch die
Augenzahl des zweiten Wurfes ohne Rest teilen, so
erhalt der Spieler einen Punkt. Wer zuerst 10 Punkte
erreicht hat, ist der Sieger.

] sentuek, Hanser [

Der Hansel wird auf ein Blatt

gemalt. Jeder bekommt 4

Chips, und dann wird reihum

gewirfelt. Jeder besetzt die

Augenzahl, die er geworfen

hat, mit einem Chip. Aber nur,

wenn dort noch nichts liegt.

Liegt auf der gewiirfelten Augenzahl bereits ein
Chip, darf dieser kassiert werden. Eine Ausnahme
ist wieder die Sieben. Wer 7 Augen wiirfelt, legt auf
jeden Fall einen Chip dem Hansel in den unersattli-
chen Bauch. Wer alle 4 Chips versetzt hat, scheidet
aus. Wer als Letzter brig bleibt, hat gewonnen.

2-6
Spieler

E Glickspeter

Der Hansel wird auf ein
Blatt gemalt. Jeder be-
kommt 4 Chips, und dann
wird reihum gewiirfelt.
Jeder besetzt die Au-
genzahl, die er gewor-
fen hat, mit einem Chip.
Aber nur, wenn dort noch
nichts liegt. Liegt auf der
gewdrfelten Augenzahl bereits ein Chip, darf die-
ser kassiert werden. Eine Ausnahme ist wieder die
Sieben. Wer 7 Augen wiirfelt, legt auf jeden Fall ei-
nen Chip dem Hansel in den unerséttlichen Bauch.
Wer alle 4 Chips versetzt hat, scheidet aus. Wer als

Letzter dbrig bleibt, hat gewonnen.

[zl bufte Hundert
Gewdirfelt wird reihum. Gewonnen hat, wer als ers-
ter 100 Augen erreicht hat. Bei jedem Wurf werden
die Augenzahlen beider Wiirfel addiert, bei einem
Pasch (2 gleiche Augenzahlen) sogar multipliziert
und zur Gesamtsumme gez&hlt. Ein Sechserpasch
bringt also auf einen Schlag 36 Augen, wahrend 6
und 5 nur 11 Punkte ergeben. Variante mit Schikane:
Ubersieht ein Spieler das Multiplizieren von Pasch-
augen, so bekommt sie derjenige gutgeschrieben,
der sie zuerst entdeckt.

m Einfacher Pasch

Die Rundenzahl festlegen und reihum wiirfeln. Nur
die Paschwiirfe werden gewertet. Gewonnen hat,
wer mit Paschwiirfen die héchste Summe erreicht.

2-a
Spieler

E Plus-Minus

Man braucht auRer den zwei Wirfeln pro Spieler
11 Chips. Ein Startspieler wird ausgelost. Der erste
Spieler wiirfelt mit einem Wiirfel und lasst diesen
liegen. Sein linker Nachbar wiirfelt dann mit dem
zweiten Wiirfel. Dann wird die Differenz errechnet,
und der Spieler mit dem hoheren Wurf bekommt
vom anderen fir jeden Punkt, den er mehr hat, ei-
nen Chip. Danach wiirfelt der nachste Spieler und
verrechnet den Unterschied wieder mit seinem lin-
ken Nachbarn. So geht es reihum weiter. Sobald ein
Spieler keine Chips mehr hat, muss er ausscheiden.



Wer zum Schluss als Letzter tibrig bleibt, hat das
Spiel gewonnen. Man kann auch so lange spielen,
bis man eine vorher vereinbarte Anzahl von Runden
absolviert hat. Der Spieler mit den meisten Chips ist
dann der Gewinner.

m Pasch

Mit beiden Wiirfeln wird gleichzeitig reihum gewiir-
felt. Die beiden geworfenen Augenzahlen werden
miteinander multipliziert. Gewonnen hat, wer das
hdchste Produkt in einer Runde erreicht. Er darf die
nachste Runde beginnen.

a Mainehmen

Mit beiden Wiirfeln wird gleichzeitig reihum gewdir-
felt. Die beiden geworfenen Augenzahlen werden
miteinander multipliziert. Gewonnen hat, wer das
hochste Produkt in einer Runde erreicht. Er darf die
nachste Runde beginnen.

B zwininge

Mit beiden Wiirfeln wird gleichzeitig reihum gewdir-
felt. Die beiden geworfenen Augenzahlen werden
miteinander multipliziert. Gewonnen hat, wer das
hdchste Produkt in einer Runde erreicht. Er darf die
ndchste Runde beginnen.

shcmmomane P9
Ein lustiges, bayrisches Wiirfelspiel! Man benétigt
auBer den zwei Wiirfeln, einen Wiirfelbecher, einen
Bierdeckel 0.d. (Achtung: Nicht in dieser Spielesamm-
lung enthalten!) und 44 Chips. Ziel des Spiels ist es,
entweder tatsdchlich hohe Wirfelkombinationen
zu wiirfeln oder tiberzeugend vorzutduschen, hohe
Kombinationen gewiirfelt zu haben.

Und so wird gespielt: Samtliche Chips kommen in die
Tischmitte. Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spie-
ler hat einen Wurf. Das Wirfeln geht folgenderma-
Ren: Der Spieler stiilpt den Becher mit den beiden
Wiirfeln auf den Bierdeckel und schiittelt kraftig.
Danach kippt er den Becher leicht an und sieht sich
seinen Wurf so vorsichtig an, dass niemand sonst das
Wirfelergebnis erkennt. Nun dbergibt er den Bier-
deckel samt Wiirfelbecher seinem linken Nachbarn

und sagt seine Wiirfelkombination laut an. Dabei
kann er die Wahrheit sagen, er darf aber auch ein
Wiirfelergebnis verkiinden, das sich gar nicht unter
dem Becher befindet.

Folgende Kombinationen kénnen gewiirfelt werden:

@ Der hochste Wurf ist das Maxchen: 1-2.

®@ Dann kommen in absteigender Reihenfolge die
Pasche: 6-6, 5-5, 4-4, 3-3, 2-2, 1-1.

= Nun kommen die Hausnummern, von der hochs-
ten: 6-5
bis zur niedrigsten Hausnummer: 3-2. (Bei den
Hausnummern setzt man immer die hthere Au-
genzahl vor die niedrige.)

Der linke Nachbar hat — nach Erhalt der Wiirfel —
zwei Maglichkeiten:

a) Er glaubt die Ansage und beginnt nun seiner-
seits —ohne den Becher zu heben — kraftig
zu schiitteln. AnschlieRend guckt auch er ver-
deckt hinein, muss aber eine héhere Kombina-
tion als die erhaltene seinem linken Nachbarn
weitergeben.

b) Er glaubt die Ansage nicht. In diesem Falle darf
er den Becher vor allen Spielern abheben und
die Wiirfelkombination mit der erhaltenen An-
sage vergleichen. Entspricht der Wurf der Mel-
dung oder ist er gar hoher, so muss der ,Unglau-
bige” einen Chip aus der Mitte nehmen. Wurde
jedoch weniger geworfen als gesagt, so muss
der ,Lugner” einen Chip nehmen. Derjenige, der
keinen Chip nehmen musste, eréffnet die ndchs-
te Runde.

Bekommt ein Spieler von seinem rechten Nachbarn
ein Maxchen angeboten hat er zwei Mdglichkeiten:

a) Er glaubt die Ansage, nimmt sich einen Chip aus
der Mitte und beginnt — ohne den Becher zu he-
ben —kraftig zu schitteln. AnschlieBend guckt
er verdeckt hinein und gibt eine Kombination
seinem linken Nachbarn weiter, er6ffnet somit
also eine neue Runde.

b) Er glaubt die Ansage nicht und deckt den Becher
auf. In diesem Fall muss der ,Ungldaubige” oder
der ,Liigner” sogar 2 Chips aus der Mitte neh-
men. Derjenige, der keine Chips nehmen muss-
te, erdffnet wieder die ndchste Runde.

Wer als erster 5 Chips vor sich liegen hat, scheidet
aus, die anderen spielen weiter.



Spiele mit
drei Worfeiln

m Blave Avgen

Reihum wird gewiirfelt. Nur die geraden Zahlen (2, 4,
6) gelten und werden zusammengezahlt. Der Spieler

mit der hdchsten Summe gewinnt.

ﬂ Grauve Augen
Bei dieser Variante des vorangehenden Spiels gel-
ten nur die ungeraden Zahlen (1, 3, 5) und werden

addiert. Hier gewinnt der Spieler mit der niedrigs-
ten Summe.

ab 2
Spielern

£2] sterne worfein

Jeder darf dreimal wiirfeln. Nur die Einsen (die , Ster-
ne”) werden gezahlt. Wer die meisten , Sterne” wiir-
feln konnte, gewinnt.

ab 2
Spielern

ab 2
Spielern

£l um den stern

Gewertet werden nur die Augen, welche um den
mittleren Punkt liegen. Die 1 hat zwar einen Mit-
telpunkt, doch liegt nichts darum herum, zahlt also
nichts. Die 2, die 4 und die 6 zdhlen ebenfalls nichts,
da sie keinen ,Stern” haben. Hingegen gilt die 3 fiir
2 Augen und die 5 fiir 4 Augen, da diese um einen
Mittelpunkt herum liegen. Es werden 3 Runden ge-
spielt. Die hochste Augensumme gewinnt.

Fenster wirfeln |-+~

Jeder hat je Runde 3 Wiirfe. Nur die Zweien (die
.Geféngnisfenster”) werden gewertet. Wenn sie
einzeln vorkommen, gelten sie einfach. Wenn sie als
Zweierpasch (2 + 2) erscheinen, gelten sie doppelt,
also als 4 Zweien. Wenn sie als Dreierpasch (2 + 2
+2) gewiirfelt werden, zahlen sie dreifach, also als
9 Zweien. Gewonnen hat, wer als Erster 30 Zweien
wirft. Die ,Bauernfenster” sind eine Variante der
.Gefangnisfenster”: Nur die Vieren werden gezahlt
und einfach, doppelt oder dreifach gewertet. Die Va-
riante , Kirchenfenster” wird gewthnlich tiber 10 Run-
den gespielt. Diesmal werden die Sechsen gezahlt.
Wieder gelten sie entweder einfach, doppelt (beim

Zweierpasch) oder dreifach (beim Dreierpasch). Bei
der ,Fensterkombination” hat jeder 2 Wiirfe. Beim
ersten werden die Gefdngnisfenster gewertet, beim
zweiten die Bauernfenster. Bei einem Zweierpasch
gelten sie doppelt und bei einem Dreierpasch drei-
fach. Gewonnen hat hier, wer als Erster 30 Punkte
aus Zweien und Vieren wirft.

a Einundzwanzig @

Das st eine Variante von Quinze. Sie wird mit 3 Wr-
feln gespielt. Gewonnen hat, wer genau 21 Augen
erreicht oder mdglichst dicht darunter bleibt. Die
erste Runde wird mit 3 Wirfeln durchgefiihrt, die
zweite mit 2 Wiirfeln und ab der dritten Runde wirft
man mit einem Wiirfel.

ﬂ Chicago %

Hier ist eines der beliebtesten Wiirfelspiele. Es wer-
den die 44 Chips in die Mitte des Tisches gelegt.
Fur die Augen gibt es eine Sonderregelung: Die 1
zaéhlt =100, die 6 zahlt = 60 und die tibrigen Wer-
te gelten entsprechend ihrer Augenzahl. Der erste
Spieler wirft zundchst mit 3 Wiirfeln. Ist er mit der
geworfenen Summe zufrieden, hért er auf. Er kann
aber wahlweise mit 1 bis 3 Wirfeln noch ein zwei-
tes und drittes Mal werfen, wobei die nicht mehr
benutzten Wiirfel ,stehen” bleiben und am Schluss
mitzéhlen. Wirft er z.B. 1-4-2, kann er die 1 stehen
lassen und mit 2 Wirfeln ein zweites Mal werfen.
Erzielt er dann 6-3 und hort dann auf, so hat er 163
Punkte erzielt. Die anderen Spieler diirfen nun nicht
ofter werfen als der erste. Gewonnen hat der Spieler
mit der hdchsten Punktzahl bzw. bei gleicher Punkt-
zahl derjenige, der am wenigsten Wiirfe benétigte.
Die héchste Punktzahl, die man erreichen kann, ist
dreimal die 1 (,Chicago”) = 300. Der Verlierer be-
kommt einen Chip. Der Sieger startet die néchste
Runde. Wer als Erster 3 Chips kassieren musste,
scheidet aus. Gewinner ist, wer am Schluss ibrig
bleibt. Eine zusatzliche Regel ist wahlweise folgen-
de: Wer beim ersten oder zweiten Wurf 2 Sechser
wirft, kann dafir einen Wirfel mit der 1 nach oben
(=100 ) stehen lassen.



Enicage sidier
Eine Variante von Chicago: Der erste Spieler be-
stimmt nach seinem ersten Wurf, ob es bei der
Endabrechnung auf ,hoch” (hochste Punktzahl wie
beim einfachen Chicago) oder auf ,tief” (niedrigs-
te Punktzahl) ankommt. Beim Tiefspiel zéhlen die
Augen normal, die 1 also =1 und die 6 = 6. Gewon-
nen hat bei ,tief”, wer die niedrigste Punktzahl er-
reichte, und den Chip bekommt der Spieler mit der
hdchsten Augenzahl.

ab 2
Spielern

Jeder hat 3 Wiirfe. Gewertet werden nur die Pasch-
zahlen. 5-5 zdhlen also 5 und 3-3 zahlen 3. Ein Drei-
erpasch wird jedoch vierfach bewertet. 6-6-6 zah-
len also 24.

a Pasch

Jeder hat 3 Wiirfe. Gewertet werden nur die Pasch-
zahlen. 5-5 zdhlen also 5 und 3-3 zahlen 3. Ein Drei-
erpasch wird jedoch vierfach bewertet. 6-6-6 zah-

ﬂ Sequenzen

ab 2
Spielern

len also 24.
(7 creicnpascn

Jeder hat 3 Wiirfe. Ein Zweierpasch und ein Drei-
erpasch (,Gleichpasch”) werden nach Augen be-
wertet. 4-3-4 zahlen also z.B. 8, 3-3-3 zdhlen 9,
4-3-2 zdhlen 0.

u Einmaleins

Ein Wiirfel wird mit Bleistift grau gefarbt. Jeder Spie-
ler hat einen Wurf. Er addiert dann die Augen der
beiden weilen Wiirfel und multipliziert die Summe
mit der Augenzahl des grauen Wiirfels.

E Rentmeister

Jeder Spieler schreibt auf ein Papier die Zahlen von
3 bis 8 untereinander. Dann wird reihum gewdirfelt.
Jeder hat 6 Wiirfe. Die Ergebnisse werden neben
die notierten Zahlen geschrieben. Die nebeneinan-
der stehenden Zahlen werden multipliziert und die
Produkte zusammengezahlt. Gewonnen hat, wer am
meisten Punkte erreichte.

Streichhélzer ab 2
ausworfein Spielern

Jeder Spieler schreibt auf ein Papier die Zahlen von
3 bis 8 untereinander. Dann wird reihum gewdrfelt.
Jeder hat 6 Wiirfe. Die Ergebnisse werden neben
die notierten Zahlen geschrieben. Die nebeneinan-
der stehenden Zahlen werden multipliziert und die
Produkte zusammengezahlt. Gewonnen hat, wer am

meisten Punkte erreichte.

7] xieenratt | apigser |
Zundchst werden 11 Chips in die Mitte gelegt. Reih-
um wird gewiirfelt. Wer weniger als 11 Augen wirft,
darf 2 Chips vom Tisch nehmen. Wer mehr als 11
Augen wirft, muss zusehen, wie seine Mitspieler je
einen Chip nehmen. Bei genau 11 Augen bekommt
keiner was. Der letzte (elfte) Chip, der auf dem Tisch
bleibt, dient zum Stechen. Diesen Chip erhalt, wer
die hochste Augenzahl wirft. Dadurch fallt auch dann
eine Entscheidung, wenn bisher 2 Spieler gleichviel
Chips erobern konnten. Verlierer ist, wer am wenigs-

ten Chips nehmen konnte.

£ ravsena
Es wird dreimal reihum gewdirfelt. Jeder Teilnehmer
schreibt sofort nach seinem Wurf die erzielten Au-
genzahlen in beliebiger Reihenfolge als dreistellige
Zahl auf ein Papier. Wer also z.B. 3-5-6 geworfen
hat, kann 356 oder 365 oder 536 oder 563 oder 635
oder 653 aufschreiben. Es kommt darauf an, mit
diesen 3 Wiirfen méglichst nahe an die Zahl 1000
heranzukommen, diese aber nicht zu iiberschreiten.
Gewonnen hat, wer die 1000 erreichen konnte oder
eine Summe mdglichst dicht darunter erzielen konnte.

Doppeltes ab 2
Lottchen Spielern

Reihum wird gewtirfelt. Die geworfenen Augenzah-
len aller Teilnehmer werden laufend addiert. Verlo-
ren hat, wer die Zahl 66 erreicht oder tiberschreitet.

Siamesische
Zwillinge Spielern

Eine Variante vom Doppelten Lottchen, die vor allem
bei gréRBerer Teilnehmerzahl gespielt wird. Hierbei
kommt es darauf an, die 88 nicht zu erreichen oder
zu diberschreiten.



ab 2
Spielern

Eine Variante der beiden vorangehenden Spiele. Die
Endzahl ist 88. Alle Sechser-Wiirfe werden nicht hin-

zugezahlt, sondern abgezogen.

m Turmbléiser
Mit dem Becher werden 2 Wiirfel auf den Tisch ge-
stilpt. Der dritte Wiirfel wird auf den nach oben zeigen-
den Becherboden gelegt und dann heruntergeblasen.
Dann erst wird der Becher hochgehoben. Die Augen
der ersten beiden Wirfel werden zusammengezahlt
und mit den Augen des dritten Wirfels multipliziert.

) Faule Sechs

Zentavesta

(Die gute Zehn)
Jeder hat nur einen Wurf. Die Augen der 3 Wiirfel
werden zusammengezahlt. Liegt die Summe unter
10 oder betrdgt sie genau 10, so darf eine Pramie
von 10 dazugezahlt werden. Liegt eine Summe (iber
10, so werden 10 Augen abgezogen.

ab 2
Spielern

ab 2
Spielern

a Familie Meier

Reihum wird gewdrfelt. In der ersten Runde mit 3
Wirfeln, in der zweiten mit 2 und in der dritten mit
einem Wirfel. Zuerst muss ein Auge fallen (= Herr
Meier), dann 2 Augen (= Frau Meier). Sind Herr und
Frau Meier geworfen, zahlen alle folgenden Augen
als Kinder. Gewonnen hat, wer die grolte Familie
erzielen konnte.

Beispiele:

a) 1-5-6 = Herr Meier ist da, 2-3 = Frau Meier und 3
Kinder, 4 = noch 4 Kinder, insgesamt also 9 (Herr
und Frau Meier und 7 Kinder).

b) 2-2-3 = keiner ist da, 1-4 = Herr Meier ist da, 3 =
keiner kommt dazu, insgesamt also 1 (nur Herr
Meier).

¢) 1-2-6 = Herr und Frau Meier mit 6 Kindern sind
da, 3-5 =noch 8 Kinder, 1 = noch ein Kind, insge-
samt also 17 (Herr und Frau Meier und 15 Kinder).

ab 2
Spielern

Jeder Spieler hat 3 Wiirfe. Beim ersten zéhlen nur
Wiirfel mit 2 Augen, beim zweiten solche mit 4 Au-
gen und beim dritten die mit 6 Augen. Die héchste
Gesamtaugenzahl gewinnt.

Gerade und
aufwéarts

Gerade und ab 2

abwdadrts Spielern
Hierbei miissen beim ersten Wurf méglichst oft 6,
beim zweiten 4 und beim dritten 2 geworfen wer-
den, da nur diese Augen zahlen.

FUnf-Finger-Spiel

Jeder hat bis zu 10 Wiirfe. Es kommt darauf an, még-
lichst friih mit 3 Wrfeln fiinf Augen zu werfen. Ge-
wonnen hat, wer dies mit den wenigsten Wirfen

schafft.
E Hoch gewinnt

Jeder hat nur einen Wurf. Die Augenzahl zweier Wiir-
fel wird addiert und durch die Augenzahl des dritten
Wiirfels dividiert. Wer erzielt das hochste Ergebnis?
(Auch die Ziffern nach dem Komma zéhlen!) Beispiel:
5-3-2=5x3=15:2=75;6-4-3=6x4=24:3=8,0.

m Niedrig gewinnt

Eine Variante, bei der das niedrigste Ergebnis ge-
winnt. Beispiel: 5-3-2=2x3=6:5=1,2;6-4-3=3
x4=12:6=2,0.

m Einer gleich zwei

Jeder wiirfelt zehnmal. Gewertet werden nur die-
jenigen Wiirfe, bei denen die addierten Augen von
2 Wiirfeln den Augen des dritten Wiirfels entspre-
chen. Giiltig sind z.B. die Kombinationen 4-2-6 (4 +
2 =6) oder 1-4-5 (1 + 4 =5). Gezahlt werden nur die
gliltigen Wiirfe, und zwar jeweils die Augenzahl des
dritten Wirfels.

Eins bis ab 2
sechzehn Spielern

Hier ist eines der kompliziertesten und interessan-
testen Wiirfelspiele, bei dem es darauf ankommt,
aus den gewiirfelten Augenzahlen die Zahlen 1 bis
16 zu kombinieren. Diese Zahlen kénnen direkt ge-
wiirfelt oder auch durch Addition und Subtraktion
von Augenzahlen gebildet werden.

Beispiel: 1-3-6 wurden gewiirfelt:
1: direkt aus 1,

2:3 minus 1,

3: direkt aus 3,

4: 3 plus 1,




5:6 minus 1,

6: direkt aus 6,
7:6plus 1,

8: 6 plus 3 minus 1,
9:6 plus 3,

10: 6 plus 3 plus 1.

Gewonnen hat, wer als Erster (nach mehreren Wiir-
fen) alle Zahlen von 1 bis 16 und wieder zurtick kom-
binieren konnte. Bei einer Variante diirfen auch Mul-
tiplikation und Division einbezogen werden.

m Chicago Nr. 2

Man braucht zusétzlich eine vorher vereinbarte An-
zahl von Chips. Es wird reihum gewdrfelt. Jeder
Spieler hat maximal drei Wiirfe offen. Wenn der ers-
te Spieler einer Runde jedoch bei seinem 1. oder 2.
Waurf eine relativ hohe Wiirfelsumme erreicht, diirfen
alle folgenden Spieler dieser Runde auch nur einmal
bzw. zweimal wiirfeln. Der Spieler mit der niedrigs-
ten Wiirfelsumme einer Runde bekommt einen Chip.
Dafiir ist er als erster mit dem Wiirfeln fir die ndchs-
te Runde an der Reihe. So setzt sich das Spiel fort,
bis alle Chips aufgeteilt sind. Von diesem Zeitpunkt
an gibt der hochste Wurf ab. Wer zum Schluss alle
Chips besitzt, hat das Spiel verloren. Der Wert der
gewdrfelten Augen ist folgendermalen: Eine 1 =
100, ein 6 =60, alle tibrigen Augen zéhlen nach ihrem
Normalwert. Der héchstmdgliche Wurf ist also 300
(3 x die 1). Ubertroffen wird dieser Wurf nur durch
einen Chicago-Wurf — einer 4, 5 und 6. Dieser Wurf
ist nicht zu tiberbieten.

(L] Max und moritz

Spannendes Aufwiirfeln und Abwiirfeln! Mit 3 Au-
genwiirfeln, einem Wirfelbecher und 28 Chips. Das
Spiel besteht aus zwei Teilen. Wahrend des Aufwiir-
felns sollte man hohe Kombinationen wiirfeln, um kei-
ne Chips nehmen zu miissen. Beim Abwirfeln sollte
man ebenfalls hdhere Kombinationen erreichen, um
Chips schnell wieder loszuwerden.

Und so wird gespielt: Vor Spielbeginn werden die 28
Chips in die Mitte des Tisches gelegt. Reihum wird
dann mit dem Wiirfelbecher gewiirfelt, wobei jeder
Spieler pro Runde maximal 3 Wiirfe hat. Er kann nach
dem ersten oder zweiten Wurf giinstige Wiirfel ste-
hen lassen, die danach aber nicht mehr aufgenom-

men werden dirfen. Erreicht er bereits nach dem 1.
oder 2. Wurf eine gute Kombination, braucht er nicht
alle Wirfe durchzufiihren.

Folgende Kombinationen kdnnen aus den drei Wiir-
feln entstehen:

(Die hachsten Wirfel dirfen immer an den Anfang
gestellt werden!)

(Kombination Bezeichnung Wert
6-6-6 Max und Moritz 12
5-5-5 Witwe Bolte "
4-4-4 Meister Bock 10
3-3-3 Lehrer Lampel 9
2-2-2 Onkel Fritz 8
1-141 Bauer Mecke 7
Von 6-6-5 bis 6-1-1 | Hausnummer {iber 600 | 6
Von 5-5-4 bis 5-1-1 | Hausnummer {iber500 | 5
Von 4-4-3 bis 4-1-1 | Hausnummer {iber 400 | 4
Von 3-3-2 bis 3-1-1 | Hausnummer {iber 300 | 3
Von 2-2-1 bis 2-1-1 | Hausnummer {iber200 | 2

Das Aufwiirfeln: Wie die Tabelle zeigt, hat jede Kom-
bination eine Bedeutung und ist bestimmte Chips
wert. Der héchste Wurf, dreimal die 6, heilt Max
und Moritz und ist 12 Chips wert. Die niedrigste
Kombination ist die Hausnummer 2-1-1. Sie ist nur 2
Chips wert. Der Spieler mit der niedrigsten Kombi-
nation einer Runde muss aus der Mitte die Anzahl
Chips nehmen, die seiner geworfenen Kombination
entspricht. Der erste Teil wird so lange gespielt, bis
keine Chips mehr in der Mitte liegen.

Das Abwiirfeln: Es kommt nun darauf an, die Chips
so schnell wie moglich wieder loszuwerden, d.h. in
die Mitte zuriickzulegen. Diesmal darf der Spieler
mit der htchsten Kombination einer Runde so viele
Chips in die Mitte zurlicklegen, wie es seiner Kom-
bination entspricht. Wer als erster keine Chips mehr
besitzt, ist der Gewinner des Spiels.

Hinweis:

Sollten zwei oder mehr Spieler gleiche Kombinatio-
nen gewdrfelt haben, so miissen diese noch einmal
wiirfeln, damit Eindeutigkeit erreicht wird.

m Las Vegas &

Las Vegas ist ein reines Gliicksspiel. Was man
braucht, ist Wirfelglick... Jeder Spieler erhalt zu
Beginn 8 Chips. Die Spieler vereinbaren zunéchst den



Einsatz (z.B. 1 oder 2 Chips), der vor jedem Spiel von
allen Spielernin die Mitte des Tisches gelegt werden
muss. Dann wird reihum gewdirfelt: Jeder Spieler hat
zwei Wiirfe, die sich in folgender Weise gestalten:
Der erste Wurf wird mit zwei Wirfeln durchgefiihrt.
Die beiden Augenwerte werden addiert. Der zweite
Waurf erfolgt mit dem dritten Wiirfel. Die Summe der
beiden ersten Wiirfel wird jetzt mit dem Wert dieses
dritten Wiirfels multipliziert. Jeder Spieler merkt sich
sein Endergebnis (als Gedachtnisstiitze kann es auch
notiert werden). Wer in einer Runde das hochste Er-
gebnis erzielt, darf den Pott leeren. Der neue Einsatz
wird gebracht, ein neues Spiel beginnt...

Zur Verdeutlichung ein kurzes Beispiel:

1. Wurf | 2. Wurf Endergebnis\
SpielerA: |3+4=7 |2 7x2=14
SpielerB: |6+2=8 |4 8x4=32
SpielerC: | 5+3=8 |1 8x1=8

In diesem Fall hatte Spieler B den Pott gewonnen.
Wer nach einer vereinbarten Anzahl von Runden (oder
beim Bankrott eines Spielers) die meisten Chips be-
sitzt, gewinnt das Spiel.

Ein wenig Statistik:
Das hdchste Ergebnis wére 6+ 6 =12 x 6 =72, das
niedrigste Ergebniswére 1+1=2x1=2.

ab 2
m Max Spielern

Wer wagt, gewinnt! Man braucht 3 Augenwdirfel,
den Wirfelbecher und 8 Chips pro Spieler. Das Ziel
des Spiels ist es, mit drei Wiirfeln die hochste Kom-
bination zu erreichen.

Folgende Wiirfelkombinationen sind mdglich:

Kombinationen Bezeichnung Wert
1-11 General Max 1.Rang
. Max mit Sechs,
1-1-6 bis 1-1-2 Max mit Fiinf 2.-6.Rang
6-6-Ghis2-2-2 |- TarteSechser”bis |, g, oo
,Harte Zweier
6-5-4bis3-2-1 | ouasen dh.licken-| 1) 550
lose Folgen
6-6-5 bis 6-6-1 Sechser-Pasche 16.-20. Rang
5-5-6 bis 5-5-1 Fiinfer-Pasche 21.-25. Rang
4-4-6 bis 4-4-1 Vierer-Pasche 26.-30. Rang
3-3-6 bis 3-3-1 Dreier-Pasche 31.-35.Rang
2-2-6 bis 2-2-1 Zweier-Pasche 36.-40. Rang

Und so wird gespielt: Der erste Spieler legt vor und
bestimmt, mit wie vielen Wiirfen die Vorgabe zu errei-
chenist. Erzielt er z.B. einen ,Max mit Fiinf" in zwei
Wiirfen, so kann diese Kombination nur durch einen
.Max mit Sechs” oder einen , General Max" geschla-
gen werden, natirlich auch nur mit zwei Wiirfen.

Andere Maglichkeit: Man erzielt ebenfalls einen
.Maxmit Fiinf”, jedoch mit nur einem Wurf. Mehr als
drei Wiirfe diirfen nicht vorgelegt werden. Wenn alle
Spieler einer Runde versucht haben, die vorgelegte
Kombination zu tibertreffen oder die gleiche Kom-
bination mit weniger Wiirfen zu erreichen, kommt
der ndchste Spieler mit dem Vorlegen an die Reihe.
Wichtig: Man darf bei diesem Spiel ,gute” Wiirfel
,stehen” lassen, d.h. man wiirfelt nach dem ersten
oder zweiten Wurf nur noch mit zwei oder einem Wiir-
fel weiter, um eine gute Kombination zu erreichen.

Wertung: Nach jeder Spielrunde erhalt der Spieler,
der die hdchste Kombination erreicht hat, von allen
anderen Spielern einen Chip. Man spielt eine be-
stimmte Anzahl von Runden und ermittelt so den

Gesamtgewinner.

@ Verfilixte 66
Gliick muss man haben! Ziel des Spiels ist es die Zahl
66 genau zu erreichen. Es wird reihum jeweils mit
3 Wiirfeln gleichzeitig gewdirfelt. Jeder Spieler hat
dabei einen Wurf. Die geworfenen Augenzahlen aller
Teilnehmer werden laufend addiert. Uberschreitet ein
Spieler mit seinem Wurf diese Endzahl, werden die
Wiirfe der ndchsten Spieler von der Gesamtsumme
abgezogen, bis man wieder unter 66 gelangt. Erst
dann werden die Wirfel wieder addiert. Dies geht
so lange, bis ein Spieler mit seinem Wurf die End-
zahl genau trifft. Er hat dann das Spiel gewonnen.
Man kann vor Beginn mehrere Runden vereinbaren.
Wer zum Schluss am hdufigsten gewonnen hat, ist

der Gesamtsieger.
ab 2
Spielern

Ein unterhaltsames Wiirfelspiel fiir das man aulRer
3 Augenwiirfeln noch Stift und Papier braucht. Wer
sehr héufig eine 2 oder eine 5 wiirfelt, hat groRRe
Chancen zu gewinnen. Es wird reihum gewdirfelt.
Jeder Spieler hat einen Wurf mit den 3 Wirfeln. Die
Augen der 3 Wiirfel eines Wurfes werden addiert
und in die Spielerliste beim betreffenden Spieler

-] Gerneklein



eingetragen. Wer eine 2 oder eine 5 wirft, darf sie
von der Augensumme abziehen. Minusbetrédge gel-
ten nicht, der niedrigste Wert ist 0. Wer nach Ablauf
einer vorher vereinbarten Anzahl von Spielrunden die
niedrigste Gesamtsumme hat, ist der Gerneklein und

hat das Spiel gewonnen.

07 Ramba zambe
Es geht darum, die drei hintereinander geworfenen
Augenzahlen so in die dreistellige Stellenwerttafel
einzutragen, dass eine maglichst hohe Zahl entsteht.
Man braucht also auRBer den drei Wiirfeln Stift und
Papier. Der erste auf der Liste beginnt mit dem Wiir-
feln, indem er einen Wiirfel nach dem anderen auf
den Tisch rollt. Er muss sich nach jedem gefallenen
Wirfel entscheiden, in welche der Spalten er die
Augenzahl notieren méchte: In die Spalte H (Hun-
dert), in die Spalte Z (Zehner) oder in die Spalte E
(Einer). Auf diese Weise entsteht nach dem dritten
und letzten Wurf eine dreistellige Zahl, die so hoch
wie moglich sein sollte. Die hdchste erreichbare
Zahl ist 666, die niedrigste ist 111. Wirft der Spieler
mit dem ersten Wiirfel eine Sechs, so wird er diese
Augenzahl natiirlich bei den Hundertern eintragen.
Wirft er anfangs eine niedrige Augenzahl, tragt er
sie wohl bei den Zehnern oder Einern ein — in der
Hoffnung, beim néchsten Wurf besser zu sein. So
wird rundherum gewdirfelt. Nach einer vorher verein-
barten Anzahl von Runden zahlt jeder Spieler seine
Zahlen zusammen. Wer die hochste Gesamtsumme
erreicht, ist der Gewinner von Ramba-Zamba.

(L xinroy

Fir Schnellrechner! Man braucht 3 Augenwiirfel, den
Wiirfelbecher und 44 Chips. Ziel des Spiels ist es, die
geworfenen Augen der 3 Wiirfel mit Hilfe der vier
Grundrechenarten so geschickt zu verkniipfen, dass
man die Zahl 15 erreicht oder mdglichst nahe heran-
kommt. Und so wird gespielt: Durch Wiirfeln um die
héchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der die Rolle
des Spielleiters ibernimmt. Alle Chips befinden sich
in der Mitte des Tisches. Der Spielleiter schiittelt die
3 Wiirfel im Becher gut durch und macht den Wurf
flir das erste Spiel. Aufgabe der Spieler ist es nun,
mdglichst schnell mit Hilfe von Addition, Subtrakti-
on, Multiplikation oder Division die 3 Wiirfel glinstig
zu verkniipfen. Dabei kommt es darauf an, die Zahl
15 genau zu treffen bzw. ihr sehr nahe zu kommen.

Beispiel:
Der Spielleiter wiirfelt 3-2-5.
Spieler A 134+5-88x2=16 Err‘l’thsofort
rechnet so: L16°!
Spieler B 3x2=6645=11 Er r’}n‘tsofort
rechnet so: L1171

Spieler A hatte gewonnen, denn er kam der Zahl
15 néher als Spieler B. Er hekommt 8 Chips.

Die Gewinnquoten errechnen sich
folgendermaRen:

15 10 Zahleinheiten
14 oder 16 8 Zahleinheiten
13 oder 17 6 Zahleinheiten
12 oder 18 474hleinheiten
11 oder 19 2 Zéhleinheiten
unter 10 oder iiber 20 | 0 Z&hleinheiten

Hat ein Spieler falsch gerechnet oder einen Augen-
wert doppelt verwendet, muss er als Strafe von sei-
nen Chips (falls er welche besitzt) das, was er ge-
wonnen hatte, in die Tischmitte zurlicklegen. Wenn
alle Chips verteilt sind, ist das Spiel beendet. Wer
zum Schluss am meisten Chips besitzt, hat das Spiel
gewonnen.

Ein neues Spiel beginnt...

[IZ ane neune

Jeder versucht, seine in der ersten Spielphase er-
worbenen Chips in der zweiten Phase so schnell
wie mdglich wieder loszuwerden. Zu Beginn wer-
den 9 Chips in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler
hat pro Runde einen Wurf mit beiden Wiirfeln. Er-
reicht er mit diesem Wurf mehr als 9 Augen, muss
er so viele Chips nehmen, wie er tber der 9 liegt.
Bei einer 10 nimmt er 1 Chip, bei einer 11 nimmt
er 2 und bei einer 12 nimmt er 3 Chips. Bei einem
Waurf mit 9 Augen und darunter braucht er nichts
zu nehmen, der ndchste Spieler ist an der Reihe.
Das geht so lange, bis alle Chips verteilt sind. Nun
kommt die zweite Spielphase: Alle Spieler, die kei-
ne Chips bekommen haben, scheiden nun aus. Das
Wiirfeln geht weiter wie in der ersten Phase — mit
einem Unterschied: Die Punkte, die jetzt (iber der 9
liegen, werden umgekehrt gewertet, d.h. die Chips
dirfen wieder zuriickgelegt werden. Wer als erster
seine Chips wieder los hat, ist der Gewinner. Das
Spiel ist dann zu Ende.



(L] sechsundsecnzig

Nicht zu verwechseln mit dem Kartenspiel! Man be-
notigt 3 Augenwdirfel und pro Spieler 5 Chips. Und
schon kann's losgehen, doch Vorsicht! Man sollte
nicht derjenige sein, der die Zahl 66 als erster iiber-
schreitet. Jeder Spieler hat einen Wurf, bei dem
er die 3 Wiirfel gleichzeitig wirft. Die Augen eines
Wurfes werden addiert und dem Ergebnis des vori-
gen Spielers hinzugefiigt. Auf diese Weise wird das
Gesamtergebnis immer hoher und nahert sich lang-
sam der magischen Zahl 66. Der Spieler, der diese
Zahl zuerst erreicht oder diberschreitet, verliert und
muss einen seiner 5 Chips in einen Pott zahlen. Der
Verlierer beginnt das néchste Spiel. Wer wohl die-
ses Mal der Ungliickliche ist? Man spielt so lange,
bis einer keine Chips mehr hat. Wer zu diesem Zeit-
punkt noch am meisten Chips hat, ist der Gewinner.

Spiele mit
vier Worfeiln

2 parcnen

Zu diesem Spiel werden 2 der 4 Wiirfel mit Bleistift
grau eingefarbt. Die weilen sind die positiven, die
grauen die negativen Wiirfel, d.h. Folgendes: Die Au-
gen der beiden weillen Wiirfel zusammenzahlen und
davon die Augen der beiden grauen Wiirfel abziehen.
Jeder hat 5 Wiirfe. Auch negative Zwischensummen
miissen aufgeschrieben werden. Gewonnen hat der
Spieler mit der héchsten Endsumme.

Spiele mit
fFOnf Worfeiln

m Kniffel

Fir dieses Spiel wird der Kniffel-Block, 5 Wiirfel,
1 Wirfelbecher und Stifte bendtigt.

Fir jeden Spieler ist auf dem Kniffel-Block eine Spal-
te vorgesehen, in der seine Ergebnisse eingetragen
werden. In jeder Runde muss jeder Mitspieler in ei-
nem der 13 K&stchen eine Eintragung machen. Dies

Worfer
worfelwerte Spielern

Stellen Sie drei Wiirfel Gibereinander! Gewinner ist,
wer am schnellsten die Summe aller verdeckt lie-
genden, waagerechten Augen ansagen kann. Wir
nehmen einmal an, dass die erkennbare Punktezahl
des obersten Wiirfels eine Sechs ist. Das richtige
Ergebnis der zu erratenden Summe waére fiinfzehn.
Es wird errechnet, indem man von der immer gleich-
bleibenden Zahl 21 die Sechs abzieht.

Hier dieses Beispiel:

Unterwert des obersten Wiirfels ,Sechs” ,Eins”
Oberwert des zweiten Wirfels z.B. ,Fiinf”
Unterwert des zweiten Wiirfels z.B. ,Zwei”
Oberwert des dritten Wiirfels z.B. ,Vier”
Unterwert des dritten Wiirfels z.B. ,Drei”

Summe: ,Fiinfzehn".

[7] Beeizebun

Diesmal spielen 3 weilRe Wiirfel gegen einen grauen,
den Beelzebuben. Die Summe der 3 weilen Wiirfel
wird gebildet und davon werden die Augen des grau-
en Wiirfels abgezogen. Es werden 5 Runden gespielt.
Spiele mit fiinf Wiirfeln

sollte moglichst die Summe der
gewiirfelten Augen sein, aber
—wenn's knifflig wird —ist lei-
der auch mal eine Null dabei. ..




Spielverlauf

Die Spieler sind reihum einmal pro Runde mit dem
Wiirfeln an der Reihe. Dabei kdnnen sie bis zu drei-
mal wiirfeln. Der erste Wurf erfolgt mit allen fiinf
Wiirfeln.

Danach kann der Spieler sich entscheiden, mit wie
vielen Wiirfeln er beim 2. und 3. Versuch wiirfeln
mdchte. Dabei lasst er die Wiirfel, die er behalten
mdchte, vor sich liegen, und wiirfelt nur mit denen,
die ihm ,nicht gefallen”. So kann er versuchen, sein
Ergebnis mit dem 2. und 3. Versuch zu verbessern.
Erkann aber auch auf einen oder beide Zusatzwiirfe
verzichten. Spatestens nach dem dritten Wurf muss
der Spieler sein Wurfergebnis in den Kniffel-Block
eintragen lassen. Erfiillt der Wurf keine der Bedin-
gungen fiir die Kastchen, wird ein beliebiges Kast-
chen ,gestrichen” (= eine Null wird eingetragen).

Die Punkte

Der Kniffel-Block ist unterteilt in einen oberen und
einen unteren Teil. Im oberen Teil sind die Kastchen
fir Einsen, Zweien, Dreien, Vieren, Fiinfen und Sechs-
en. EntschlieBt sich ein Spieler, sein Wiirfelergebnis
hier eintragen zu lassen, zahlt er alle gewdirfelten
gleichen Zahlen zusammen und der Schreiber tragt
das Ergebnis in das entsprechende K&stchen ein.

Im unteren Teil sind die Kastchen fiir die
Sonderwiirfe:

Dreierpasch:

Mindestens drei gleiche Zahlen. Alle Augen des
Wurfes (nicht nur die der gleichen Zahlen) werden
zusammengezahlt.

(6)(6)(6)(3)(1) = 22 Punkte

Viererpasch:
Mindestens vier gleiche Zahlen. Auch hier wer-
den alle Augen des Wurfes zusammengezéhlt.

(3)(3)(3)(3)(5) = 17 Punkte

Full-House:

Drei gleiche und zwei gleiche, andere Zahlen
(z.B. drei Vieren und zwei Dreien). Fir ein Full-
House gibt es pauschal 25 Punkte.

(4)(4)(4)(3)(3) = 25 Punkte

Kleine StraBe:

Eine Folge von vier aufeinander folgenden Wiir-
feln. Der flinfte Wiirfel kann eine beliebige Zahl
zeigen (z.B. 1, 2, 3, 4, 3). Eine Kleine Strale
bringt pauschal 30 Punkte.

(1)(2)(3)(4)(3) = 30 Punkte

GroBe StraBe:

Eine Folge von fiinf aufeinander folgenden Wiir-
feln (z.B. 2, 3, 4, 5, 6). Eine GroRe Straf3e bringt
40 Punkte.

(2)(3)(4)(5)(6) = 40 Punkte

Kniffel:
5 gleiche Zahlen. Ein Kniffel bringt 50 Punkte.

(5)(5)(5)(5)(5) = 50 Punkte

Chance:

Gibt dem Spieler die Mdglichkeit, einen miss-
gliickten Wurf, der keine Bedingung erfiillt,
trotzdem als Punkte in seinem Chancefeld gut-
schreiben zu lassen. Alle Augen des Waurfes
werden zusammenaddiert.

Beispiel:
Nina hat drei Finfen und zwei Dreien gewdirfelt.
Sie hat nun vier Mdglichkeiten:

@ 15 Punkte. Im oberen Teil in ihrem K&stchen
fur die Fiinfen (Die Wiirfel, die andere Zahlen
zeigen, werden nicht gezahlt.)

@ 6 Punkte. Im oberen Teil in ihrem K&stchen
fur die Dreien

@ 21 Punkte. Im unteren Teil in ihrem Kastchen
fiir Dreierpasch

@ 25 Punkte. Im unteren Teil in ihrem Kastchen
fiir Full-House

Bonus

Um den Bonus von 35 Punkten zu bekommen, miis-
sen die Spieler mindestens 63 Punkte im gesamten
oberen Teil zusammenaddiert erreichen.

Zweiter, dritter usw. Kniffel:
Fir jeden zweiten und weiteren Kniffel eines Spie-
lers hat er zwei Mdglichkeiten:



Kniffel als Joker:

Hat der Spieler bereits einen Eintrag sowohl in seinem
Kniffelfeld als auch in dem betreffenden Zahlenfeld
(im oberen Teil), dann darf er diesen Wurf fiir jeden
anderen Wurf seiner Wahl im unteren Feld einsetzen.
Der Spieler kann sich z.B. 40 Punkte fiir eine Maxi
Serie (GroRe Strafle) gutschreiben lassen. Sind aller-
dings alle Kdstchen im unteren Bereich besetzt, muss
der Spieler im oberen Bereich ein Feld ,streichen”.

Kniffel fiir 50 Zusatzpunkte:

Hat ein Spieler bereits einen Eintrag in seinem Knif-
felfeld, wahrend sein entsprechendes Zahlenfeld
(oberer Teil) noch frei ist, erhélt er 50 Zusatzpunkte.
Er tragt die entsprechenden Punkte (z. B. bei einem
5er Kniffel: 25 Punkte) im Zahlenfeld im oberen Teil
ein und notiert weitere 50 Punkte auf der Riickseite
des Kniffelblocks unter seinem Namen.

Spielende
Das Spiel endet, sobald das letzte Kastchen beim
letzten Spieler ausgefillt ist. Nun werden alle Punkte
(Boni nicht vergessen) zusammengerechnet.

Va bangue

2-5
(groBe Bank)

Jeder Spieler erhalt 8 Chips. Jeder ist reihum einmal
der Bankhalter. Die restlichen Spieler setzen je eine
vorher vereinbarte Anzahl an Chips. Der Bankhalter
wiirfelt fir jeden seiner Mitspieler. Und zwar mit je-
dem der Wiirfel extra. Der Gegenspieler entscheidet
beim zweiten, dritten und vierten Wurf, ob Zwischen-
summen und Augen addiert, subtrahiert, multipliziert
oder dividiert werden sollen. Da jede dieser 4 Rech-
nungsarten je einmal verwendet werden muss, ergibt
sich die vierte Rechnungsart beim fiinften Wiirfel von
selbst. Man trachtet natiirlich danach, mit hohen Au-
genzahlen, wie mit einer 6, mdglichst zu multiplizieren
und mit einer 1 mdglichst zu dividieren, weil sich da-
durch die Zwischensumme nicht verringert.

Beispiel:

1. Wurf | 3 =13
Der Spieler entscheidet _

2. Wurf |5 | gich tlir Addition = |8
Der Spieler entscheidet _

3. Wurt | 6 | Gich fiir Multiplikation = |48

4. Wurf | 1 |Der Spieler I&sstdividieren |= |48
Nun muss automatisch _

5. Wurf | 4 subtrahiert werden = |44

Divisionen miissen ohne Rest aufgehen. Eine Ausnah-
me gilt beim fiinften Wurf, bei dem ein sich eventuell
ergebender Rest vernachldssigt wird. Der Spieler mit der
héchsten Endsumme gewinnt den Einsatz. Der Bankhal-
ter selbst ist am Einsatz nicht beteiligt, es sei denn, man
vereinbart folgende Variante: Kann ein Spieler wahrend
der ersten 4 Wiirfe nicht dividieren und ergibt auch die
Zwangsdivision nach dem fiinften Wurf einen Rest,
so fallt der Einsatz dieses Spielers an den Bankhalter.

2-5

(L) Worfelpoker spieler

Jeder Spieler erhélt 8 Chips. Jeder bezahlt an die
Kasse einen vorher vereinbarten gleich hohen Ein-
satz, und dann wird reihum gewdrfelt. Es kommt
darauf an, eine mdglichst hohe Pokerkombination
zu wiirfeln. Der Spieler mit der héchsten Kombina-
tion gewinnt den Pott. Die Pokerkombinationen sind
—von der niedrigsten his zur héchsten — folgende:

1) Ein Paar
Wiirfel mit gleicher Augenzahl (ein Pasch) und 3
Wiirfel mit anderen Werten. Haben zwei Spieler
ein Paar, so gewinnt das mit dem héheren Augen-
wert. Sind die Paare gleichwertig, entscheidet der
héchste der 3, toten” Wiirfel, bei weiterer Gleich-
heit der zweithochste und der dritthochste.

2) Zwei Paare
Zweimal zwei Wiirfel mit gleicher Augenzahl
und ein anderer Wert. Haben zwei Spieler zwei
gleiche Paare, entscheidet der ,tote” Wiirfel.

3) Drei Gleiche (Drilling)
Drei Wiirfel mit gleicher Augenzahl und zwei
Wirfel mit anderen Werten. Bei gleichen Dril-
lingen entscheiden wieder die ,toten” Wiirfel.

4) Sequenz (Folge)
Fiinf Wiirfel mit aufsteigenden Augenwerten.
2-3-4-5-6 ist hoher als 1-2-3-4-5.

5) Full House (volles Haus/volle Hand)
Ein Drilling und ein Paar. Bei gleichwertigen
Drillingen entscheidet der Wert des Paares.

6) Vier gleiche (Poker)
Vier Wiirfel mit gleicher Augenzahl und ein an-
derer Wert. Bei gleichen Vierlingen entscheidet
der ,tote” Wiirfel.

5) Fiinf gleiche (Super-Poker)
Finf Wiirfel mit gleicher Augenzahl.

Haben zwei oder mehrere Spieler absolut die glei-
che Pokerkombination, wird der Pott geteilt. Eine be-
sonders reizvolle Variante erlaubt das Steigern des



Einsatzes. Ein Spieler, der eine hochwertige Kombi-
nation gewiirfelt hat, erhéht seinen Einsatz. Die an-
deren miissen dann entweder ,mitgehen” (also auch
erhdhen) oder ,passen” (ausscheiden).

m Zehntausend

Gewonnen hat das Spiel derjenige, der zuerst 10.000
Punkte erreicht hat. Bei diesem Spiel zahlen aber nur
die 5 =50 Punkte und die 1 =100 Punkte. Dagegen
ergibt ein Doppelpasch, also drei gleiche Augenzah-
len, folgende Punktzahl:

Spiele mit
sechs Woirfein

(] stietaugen

Jeder Spieler wirft sechsmal hintereinander, und zwar
zuerst mit einem Wiirfel und dann mit 2, 3, 4, 5 und
schlieRlich mit 6 Wiirfeln. Die Augen aller Wiirfe wer-
den zusammengezahlt. In der zweiten Runde wirft je-
der wieder sechsmal. Diesmal zuerst mit 6, dann mit
5,4, 3, 2 und schlieRlich mit einem Wiirfel. Gewon-
nen hat der Spieler mit der héchsten Gesamtsumme.

ab 2
Spielern

m Dreimal Pasch |7
Jeder Spieler hat 3 Wiirfe hintereinander. Ziel ist es,
maglichst dreimal Pasch zu erreichen. Beim zweiten
und dritten Wurf darf man 2 bis 5 Wiirfel stehen las-
sen. Gewonnen hat, wer die meisten Paare werfen
konnte. Bei gleicher Pasch-Anzahl entscheiden die
geworfenen Augen.

ZwWOoIf minus
neun Spielern

Der Name dieses Spiels kommt daher, dass die Sum-

me der geraden Augenzahlen (2, 4, 6) 12 ergibt, und

die Summe der ungeraden Augenzahlen (1, 3,5) 9ist.

Reihum wird tiber 3 Runden gewdirfelt. Jeder Spieler

addiert alle geraden Augenwerte und zieht davon die

ungeraden ab. Sieger ist, wer in der Endabrechnung
Die Reise nach

die meisten Punkte hat.
ab 2
Arnariia
Ziel ist es, mit mdglichst wenig Wiirfen alle Augen-
werte von 1 bis 6 zu bekommen. Jeder Wiirfel, der

® dreimal 2 = 200 Punkte
® dreimal 3 = 300 Punkte
® dreimal 4 = 400 Punkte
® dreimal 5 = 500 Punkte
® dreimal 6 = 600 Punkte
® dreimal 1 = 1000 Punkte

Die groRBe Sequenz, d.h. alle 5 Wiirfel zeigen Augen-
zahlenin einer Folge, bringt 2000 Punkte. Jeder hat 3
Wiirfe pro Runde, wobei erimmer entscheiden kann,
welchen Wiirfel er stehen lasst. Nach dem dritten
Wurf werden ihm die Punkte gutgeschrieben. Wer
zuerst 10.000 erreicht, gewinnt die Partie.

in die Reihe passt (von der 1 an aufwaérts), wird bei-
seite gelegt. Beim folgenden Wurf spielt man dann
nur mit den restlichen Wiirfeln.

Beispiel:

1-2—4-5-6-6 Nur die Augenwerte 1 und 2 diir-
fen weggelegt werden, da die 3 fehlt. Es wird mit 4
Wiirfeln weitergeworfen.

Die Riickreise aus Amerika erfolgt so, dass eine Reihe
mit den Augenwerten von 6 bis 1 zu bilden ist. Wer
reist am schnellsten hin und zurick?.

m Die bose Sieben

Es kommt darauf an, méglichst oft (maximal drei-
mal) je 2 Wiirfel zusammenzustellen, deren Au-
genwerte zusammen 7 ergeben. Der erste Spieler
wirft mit 6 Wiirfeln, kombiniert — wenn mdglich —
2 Wirfel zu einem Siebener und lasst sie stehen.
Wahlweise wirft er mit den restlichen Wiirfeln ein
zweites Mal, stellt wieder Siebener zusammen und
wirft—wenn nétig —noch ein drittes Mal. Dadurch
hat er seinen Punktwert bestimmt und aulerdem
vorgegeben, wie oft seine Gegenspieler maximal
wiirfeln diirfen. Nachdem jeder dran war, wird der
Sieger ermittelt. Am hdchsten zahlt dreimal die Sie-
ben, dann zweimal die Sieben plus 12 Augen, dann
zweimal die Sieben plus 11 Augen usw. Haben 2
oder mehrere Spieler gleich viele Augen geworfen,
wird die Entscheidung durch einen weiteren Wurf
herbeigefiihrt.



