SRIEFESAMMEUNG

99 SPIELMOGLICHKEITEN

Anzahl der Spielméglichkeiten ergibt sich aus Spielvarianten
und Spielanregungen des Regelwerks.




1. Nur keine Aufregung
Eines der beliebtesten Familienspiele.
Spieler:  Zwei bis vier
Material: Spielplan,Nur keine Aufregung’, fiir jeden
Spieler 4 gleichfarbige Halmakegel,
1 Augenwiirfel
Ziel des Spieles:
Jeder Spieler versucht durch gliickliches Wiirfeln und ge-
schicktes Ziehen seine 4 Spielfiguren als erster auf die
4 Zielfelder zu bringen.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Jeder Spieler setzt seine 4 Spielfiguren auf die gleichfarbi-
gen Eckfelder. Dann hat reihum jeder Spieler einen Wurf.
Der Spieler mit der hichsten Augenzahl darf beginnen. So-
lange man noch keine Figur im Spiel hat, darf man dreimal
wiirfeln, um eine, 6" zu erreichen.
Sooft ein Spieler eine 6" wiirfelt, darf er eine Figur ins Spiel
bringen und gleich noch einmal wiirfeln. Mit dem zweiten
Wurf nach der,6” muf das Startfeld (,S") gerdumt werden,
d.h. man zieht mit seiner Figur um so viele Felder in Pfeil-
richtung, wie man Augen geworfen hat. Gelangt man auf
ein Feld, das bereits von einer gegnerischen Figur besetzt
ist, darf diese geworfen werden. Sie wird auf ihr Eckfeld zu-
riickgestellt und kann erst wieder ins Spiel gebracht wer-
den, wenn der Geschlagene eine,,6” wiirfelt. Eigene und
fremde Figuren diirfen iibersprungen werden, wobei die
iibersprungenen Felder mitgezahlt werden. Die vier mit
Sternen gekennzeichneten Felder sind Ruhebénke. Auf die-
sen Feldern diirfen keine gegnerischen Figuren geschlagen
werden; sie diirfen allerdings jederzeit ibersprungen wer-
den. Auf einer Ruhebank darf hochstens eine Figur stehen.
Spielende:
Wer zuerst seine 4 Spielfiguren in die Zielfelder einbringt,
ist der Gewinner des Spieles. Die anderen Spieler konnen
weiterspielen, bis auch sie das Ziel erreicht haben.

2.Dame

Das Spiel der Burgfraulein im Mittelalter

Spieler:  Zwei

Material: Spielplan,Dame” sowie 12 helle und 12
dunkle Spielsteine

Ziel des Spieles:

Ein strategischer Zweikampf, bei dem es darum geht, dem

Gegneralle Spielsteine abzunehmen oder ihn einzuschlie-

Ben und damit kampfunfahig zu machen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst wird gelost, wer die weiBen und wer die schwarzen

Steine bekommt. Dann nimmt jeder Spieler die 12 Steine

seiner Farbe und setzt sie auf die 12 schwarzen Felderin

den duBersten drei Reihen auf seiner Seite des Spielplanes.

,WeiB" darf mit dem Spiel beginnen.

Das Ziehen

Jeder Spieler ist abwechselnd mit dem Ziehen an der Reihe.

Bei einem normalen Zug darf man einen eigenen Stein in

schréger Richtung — stets auf den schwarzen Feldern —um

ein Feld nach vorne bewegen. Felder, auf denen sich ein ei-
gener oder gegnerischer Stein befindet, diirfen nicht be-
setzt werden. Mit einem normalen Stein darf man nicht
riickwarts ziehen.

Das Schlagen von Steinen

StoBt man beim Ziehen auf einen gegnerischen Stein, hin-

ter dem sich ein leeres (natiirlich schwarzes) Feld befindet,

darf man diesen Stein tiberspringen und wegnehmen. Da-
bei darf man dieses Springen und Schlagen so lange fort-
setzen, wie gegnerische Steine mit einem Leerfeld dazwi-
schen aufeinanderfolgen. Dadurch kann man in einem Zug
gleich mehrere gegnerische Steine schlagen.

Wichtig: Uber eigene Steine darf man nicht springen!

Eine Dame bekommen

Wer mit einem Stein die gegeniiberliegende Reihe des

Gegners erreicht, erhdlt eine Dame. Diese wird dadurch ge-

kennzeichnet, daB man einen bereits weggenommenen

Stein der eigenen Farbe auf den betreffenden Stein setzt.

Die Dame ist also ein, Doppelstein”.

Was darf eine Dame?

1. Sie darf bei einem Zug auf freien, schwarzen Feldern
beliehig weit in gerader Linie ziehen — vorwarts oder
riickwarts.

2. Sie darf einen oder mehrere Steine — wie iiblich —
schlagen. Doch um einen Stein schlagen zu knnen,
kann die Dame auch aus weiterer Entfernung ,anrii-
cken”. D.h. es kdnnen auch mehrere Leerfelder dazwi-
schen sein. Eine Dame kann wahrend eines Zuges also
nur durch zwei gegnerische Steine direkt hintereinan-
der oder durch den Spielfeldrand gestoppt werden.

3. Eine Dame kann allerdings ebenso wie ein normaler
Stein geschlagen werden.

Weitere Regeln

Ubersieht ein Spieler, der einen Stein vorwirts gezogen

hat, daf3 er einen Stein seines Gegners iiberspringen konn-

te, so kann der Gegnerihm den Stein ohne weiteres weg-
nehmen.



Spielende:

Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler seinem Gegner
samtliche Steine abgenommen hat. Der betreffende Spieler
hat dann gewonnen. Man kann aber auch gewinnen, in-
dem man die Steine seines Gegners so einsperrt, daf dieser
nicht mehr ziehen kann.

Man kann auch ein Remis (Unentschieden) erzielen, wenn
jeder Spielerz.B. nur noch eine Dame iibrig hat und keiner
der beiden seine Figur so plazieren will, daB sie vom Gegner
geschlagen werden kann.

3. Raubdame

Dame verkehrt.

Spieler:  Zwei

Material: Spielplan,Dame” sowie 12 helle und 12
dunkle Spielsteine

Bei dieser Variation des Damespieles, fiir die sonst die nor-

malen Dame-Regeln gelten, versucht jeder Spieler, seine

Steine so zu spielen, daB der Gegner mdglichst oft und

maglichst viele Steine schlagen muB.

Wer als erster keinen Stein mehr hat, ist der Gewinner.

4. Pyramiden-Dame
Wer baut seine Pyramide am schnellsten wieder
auf?

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan,Dame” sowie 10 helle und 10
dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Beide Spieler erhalten je 10 gleichfarbige Steine und setzen
sie folgendermafen auf das Spielfeld:

Schwarz setzt auf: A1T—(1-E1-G1-B2-D2-F2-(3
—E3undD4.

WeiB setzt auf: B§ — D8 — F8 —H8 — (7 — E7 - G7 - D6 —
F6 und E5.

Gespielt wird ausschlieBlich auf den schwarzen Feldern. Es
geht darum, die eigene Pyramide Zug um Zug abzubauen
und auf der gegeniiberliegenden Seite wieder aufzubauen.
Man darf dabei um einzelne Felder vorriicken oder eigene
und gegnerische Steine iiberspringen, und zwar entweder
in einem Sprung oder gleich in einer Serie von Spriingen.
Ubersprungene Steine werden nicht geschlagen, sie blei-
ben auf dem Brett.

Spielende:

Gewonnen hat, wer seine Pyramide als erster wieder auf-
gebaut hat.

5. Rduberdame

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan,Dame” sowie 12 helle und 12
dunkle Spielsteine

Vor Beginn des Spieles werden die Steine wie beim Dame-
spiel auf die dunklen Felder gesetzt. Abwechselnd wird
dann in schréger Richtung um ein Feld gezogen.

Trifft man beim Ziehen auf einen gegnerischen Stein, und
das Feld hinter diesem ist frei, kann er durch Uberspringen
bezwungen werden. Es konnen auch mehrere gegnerische
Steine bezwungen werden, vorausgesetzt, dad immer ein
Feld dazwischen frei ist. Es kann auch im Zickzack iiber-
sprungen werden. Die iibersprungenen Steine werden aber
nicht herausgenommen, sondern bleiben auf dem Brett.
Aufgabe ist es, so schnell wie mdglich mit den eigenen
Steinen auf die Ausgangsfelder des Gegners zu kommen,
oder diesen so einzukreisen, da er bewegungsunféhig
wird.

6. Kesselschlacht

Ein spannender Kampf auf dem Damebrett.

Spieler:  Zwei

Material: Spielplan,Dame” sowie 12 helle und 12
dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung:

Die Aufstellung der Steine erfolgt wie beim normalen Da-

mespiel in 3 Reihen auf jeder Spielseite, nur auf den dunk-

len Feldern; geschlagen durch Uberspringen wird hier

nicht. Gezogen wird jeweils nur ein Feld weit.

So wird gespielt:

Einzelne oder auch jeweils mehrere gegnerische Steine

miissen so eingeschlossen werden, daB sie nicht mehr zie-

hen kdnnen. Sie diirfen vom Spielplan entfernt werden,

wenn keine Verbindungsmaglichkeiten mehr zu ihren eige-

nen Steinen bestehen, d.h. wenn ringsherum nur noch

Steine des Gegners liegen und nur noch vom Spiel-feldrand

her Riickendeckung gegeben ist. Grenzt ein eingeschlosse-

ner und somit nicht mehr bewegungsfahiger Stein jedoch

mindestens an einer Stelle noch an einen eigenen Stein, so

gilternoch nicht als, erledigt”.

Spielende:

Gewonnen hat, wer dem Gegner durch geschicktes Ein-

schlieBen alle Steine abnehmen konnte.




7. Romische Dame

Die italienische Version des D

Spieler:  Zwei

Material: Spielplan,Dame” sowie 12 helle und 12

dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Genau wie bei der deutschen Dame werden bei dieser

Spielart, die Ende des 16. Jahrhunderts bekannt wurde, je

12 Steine gesetzt. Die Steine diirfen sich auch hier nur vor-

warts bewegen. Es gelten jedoch folgende Zusatzregeln:

1. Die Damen kdnnen nur von den gegnerischen Damen
geschlagen werden, nicht aber von den einfachen
Spielsteinen — natiirlich vorwarts und riickwarts!

2. Schlagen st Pflicht! Sind mehrere Mdglichkeiten des
Schlagens vorhanden, gilt folgende Regel: Es mul3 im-
mer der Stein und der Weg gewahlt werden, bei wel-
chem man die meisten gegnerischen Steine schlagen
kann.

8. Englische Dame

Die englische Version des beliebten Spieles.

Spieler:  Zwei

Material: Spielplan,Dame” sowie 12 helle und 12
dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Das Interessante an dieser Dame-Spielart ist, daf hier die

Dame nicht nur vorwarts und riickwarts auf den schragen

Linien schlagen darf, sondern dies auch auf den waagrech-

ten und senkrechten Linien tun kann.

Ansonsten gelten die normalen Dame-Spielregeln.

10. Hasami Yogi

Ein reizvolles, altes japanisches Brettspiel.

Spieler:  Zwei

Material: Spielplan,Dame” sowie 8 helle und 8 dunkle
Spielsteine

Ziel des Spieles:

Der Spieler, der als erster 4 Steine auBerhalb der Grundlinie

in eine eigene Reihe bringt, hat gewonnen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler bekommt 8 gleichfarbige Spielsteine und legt

sie auf die 8 Felder der ersten Reihe des Spielplanes. Diese

erste Reihe ist die Grundlinie.

Gezogen wird abwechselnd, jeweils mit einem Stein in eine

Richtung — nach vorn, links, rechts und auch riickwérts —

jedoch niemals diagonal wie beim Damespiel.

Man kann auch iiber mehrere Felder in eine Richtung zie-

hen, sofern diese frei sind. Vor einem besetzten Feld muB

man jedoch anhalten. Sofern dieses Feld vom Gegner be-

setztist, und das Feld dahinter frei ist, darf es im nachsten

Zug iibersprungen werden — geschlagen wird in diesem

Fall nicht!

Jeder Spieler versucht nun, mit seinen Spielsteinen eine

Vierer-Reihe zu bilden und gleichzeitig den Gegner aber an

derBildung einer Vierer-Reihe zu hindern. Eine Vierer-Rei-

he kann waagrecht, senkrecht und diagonal zustandekom-

men. Dabei darf sich aber keiner der vier Steine auf der

Grundlinie befinden! Gelingt es, einen gegnerischen Stein

mit vier eigenen Steinen einzukreisen (schrage Nachbarfel-

der gelten nicht), darf dieser umzingelte Stein vom Spiel-

brett genommen werden.

9. Franzdsische Dame

Dame kurios!

Spieler:  Zwei

Material: Spielplan,Dame” sowie 12 helle und 12
dunkle Spielsteine

Man setzt auch hier wieder 12 Steine wie im deutschen

Dame-Spiel. Die Steine diirfen auch hier nur vorwarts be-

wegt werden. Jedoch: Geschlagen werden darf nur riick-

warts! Steine, die bis zur feindlichen Grundlinie vorgedrun-

gensind, werden in Damen verwandelt, die vorwarts und

riickwarts ziehen und schlagen diirfen.

Ansonsten gelten die normalen Dame-Spielregeln.

Es gewinnt der Spieler das Spiel, der es schafft, eine Reihe
mit vier aneinanderliegenden Spielsteinen zu bilden, oder
der dem Gegner mindestens 5 Steine wegnimmt.

11. Wolf und Schafe

Wer ist schlauer — der Wolf oder die Schafe?

Spieler:  Zwei

Material: Spielplan,Dame” sowie 4 helle und 1 dunkler
Spielstein

p eitung und Spielverlauf:

Einer der beiden Spieler bekommt den dunklen Spielstein.
Erist der Wolf. Der andere Spieler bekommt die 4 hellen
Steine. Er hat die Schafe. Das Ziel der Schafe ist es, den Wolf
einzukreisen und ihn bewegungsunféhig zu machen. Der

Cninl




Wolf dagegen versucht, die Kette der 4 Schafe zu durchbre-
chen.

Die 4 Schafe werden auf die 4 dunklen Felder der ersten
Spielreihe gestellt. Der Wolf steht zu Beginn des Spieles auf
der gegeniiberliegenden Seite, auf dem dunklen Eckfeld
der ersten Reihe. Gespielt wird nur auf den dunklen Fel-
dern.

DerWolf darf mit dem Ziehen beginnen. Im Wechsel hat je-
der Spielerimmer nur einen Zug, wobei es dem Spieler mit
den Schafen freigestellt ist, mit welchem Stein er jeweils
seinen Zug macht. Der Wolf darf vorwarts und riickwarts
ziehen, wahrend die Schafe nur vorwirts ziehen konnen.
Springen ist nicht erlaubt.

Der Wolf gewinnt, wenn er die Reihe der Schafe durchbre-
chen kann. Die Schafe gewinnen, wenn sie den Wolf so ein-
kreisen, daf3 er nicht mehr ziehen kann.

12. Frosche und Kroten
Wer springt geschickter — die Frosche oder die
Kroten?

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan,Dame” sowie 3 helle und 3 dunkle
Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Die Aufstellung der Spielsteine erfolgt so:

Die 3 hellen Steine kommen auf die Felder D8 — D7 — D6,
die 3 dunklen Steine auf die Felder D3 — D2 - D1.

Nun wird abwechselnd gezogen, jeweils ein Feld weit mit
einem Stein. Wei beginnt. Solange es mglich ist, darf nur
vorwarts, d.h. in Richtung des Gegners gezogen werden. Es
diirfen gegnerische Steine auch iibersprungen werden,
aber nur, wenn man direkt davor steht, und das Feld dahin-
ter freiist.

Ist das Vorwartsziehen nicht mehr mglich, muB riickwarts
gezogen oder gesprungen werden. Gewonnen hat derjeni-
ge, derals erster die 3 Ausgangsfelder des Gegners besetzt
hat.

13. Eckdame

Auch unter dem Namen,,Dame-Halma“ bekannt.

Spieler:  Zwei

Material: Spielplan,Dame” sowie 9 helle und 9 dunkle
Spielsteine

Ziel des Spieles:

Jeder versucht, als erster die 9 dunklen Eckfelder des Geg-

ners mit seinen Steinen zu besetzen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Der Dame-Spielplan wird so aufgelegt, daB beide Spieler
jeweils eine Ecke mit einem dunklen Feld vor sich liegen ha-
ben. Die 9 Spielsteine werden auf die dunklen Felder ge-
setzt; und zwar: 1 Stein in die Ecke und 3 Steine bzw. 5 Stei-
ne auf die beiden davorliegenden Reihen.

Man bewegt abwechselnd jeweils einen Stein um ein Feld.
Es darf vorwarts und seitwérts gezogen werden — riick-
wirts jedoch nicht. Auch diirfen nach Belieben helle und
dunkle Felder besetzt werden. Gegnerische Steine diirfen
iibersprungen werden, wenn das dahinterliegende Feld frei
ist. Geschlagen wird dabei aber nicht! Eigene Spielsteine
kdnnen nicht ibersprungen werden.

Spielende:

Sieger ist, wer zuerst die 9 Felder des Gegners besetzt hat.

14. Zehntausend

Wer erreicht als erster die magische Zahl?

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 5 Augenwiirfel, Papier und Bleistift zum
Notieren der Punktzahlen

Ziel des Spieles:

Es geht darum, so schnell wie mdglich 10.000 Punkte zu er-

wiirfeln — natiirlich mit veranderten Wiirfelwerten.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Es wird reihum mit 5 Wiirfeln gewiirfelt. Gewinner eines

Spieles wird derjenige, der als erster 10.000 Punkte er-

reicht. Dabei gelten folgenden Wiirfelwerte:

Die, 1" = 100 Punkte
Die,5" = 50 Punkte
3x,1" = 1000 Punkte
3x,2" = 200 Punkte
3x,3" = 300 Punkte
3x,4" = 400 Punkte
3x,5" = 500 Punkte
3x,6" = 600 Punkte
GroBe StraBe* = 2000 Punkte

*) Alle 5 Wiirfel zeigen Augenzahlen in einer Folge,
2.B.1-2-3-4-5 oder 2-3-4-5-6.

Jeder Spieler hat pro Runde bis zu drei Wiirfe. Dabei muB

er nach jedem Wurf entscheiden, welche Wirfel er stehen

1dBt, und mit welchen er weiterwiirfelt. Stehengelassene

Wiirfel diirfen beim 2. oder 3. Wurf nicht mehr aufgenom-

men werden. Nach dem 3. Wurf werden die Punkte gezéhlt

(2.B.3x4=400; 1x 1="100, Einzelaugen werden nicht ge-

zahlt; ergibt insgesamt 500 Punkte in dieser Runde.)



Spielende:
Wer als erster die Zahl 10.000 erreicht oder iiberschreitet,
hat gewonnen. Das Spiel ist zu Ende.

15. Lausespiel

Wiirfeln und zeichnen!

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Bleistift und Papier fiir jeden
Spieler

Ziel des Spieles:

Wer zuerst die Laus gezeichnet hat, ist der Gewinner des

Spieles.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

In der Mitte des Tisches liegt fiir alle Mitspieler als Vorlage

die Abbildung folgender Laus,

die genau aus 13 Strichen ge-

zeichnet werden kann. Jeder \ e

Spieler wahlt eine Zahl zwischen

1und 6 und notiert sie auf sei-

nem Notizzettel. Reihum wird

nun gewiirfelt, wobei jeder Spie-

ler einen Wurf hat. Wirft ein

Spieler die vonihm gewahlte

Zahl, so darf er auf seinem Zettel mit einem Strich einen der

13 Teile der Laus

zeichnen, zuerst den Rumpf, dann den Kopf, die Augen, die

Fiihler, die Beine und zuletzt den Schwanz.

Wer zuerst seine Laus komplett hat, gewinnt das Spiel.

16. Knubbel/Yatzy/Knobelix

...das  knifflige” Wiirfelspiel.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 5 Augenwiirfel, Knubbel-Tabellen-Blatter,
Bleistifte, Wiirfelbecher

Ziel des Spieles:

Es geht darum, mit den 5 Wiirfeln die Kombinationen zu er-

wiirfeln, die in der Tabelle des beiligenden Knubbel-Blo-

ckes (Yatzy/Knobelix) angegeben sind.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Vor dem Spielen bekommt jeder Spieler ein Blatt mit einer

Tabelle des Knubbel-Blockes (Yatzy/Knoblix). Sollten die

Blétter ausgehen, kann man ja einen neuen Block besor-

gen.

Jeder Spieler erhalt also eine Knubbel-Tabelle und versieht

sie mit seinem Namen. Gespielt werden 13 Runden, da es

nach der Tabelle 13 verschiedene Kombinationen zu erwiir-

feln gibt. Jeder Spieler darf pro Runde dreimal hintereinan-

6

der wiirfeln. Nach jedem Wurf mug3 er entscheiden, welche
und wie viele Wiirfel er, stehen” 1at. Ist bereits der 1. Wurf
perfekt, muf natiirlich nicht emeut gewiirfelt werden.
Wiirfel, die stehenbleiben, diirfen nicht wieder aufgenom-
men werden. Die in jeder Runde nach maximal dreimali-
gem Wiirfeln entstandene Wiirfelkombination muB der
Spielerin ein passendes der 13 Felder seines Zahlblattes
eintragen. In der oberen Halfte (6 Felder) zahlen jeweils
nur die genannten Augenzahlen. Hat ein Spieler z.B. 3 x die
,6" 1xdie, 1" und 1x die, 4" erreicht, so zahlt er nur die
Sechsen. Er tragt also in das Feld, 6er” 18 Punkte ein. Er
kénnte die genannte Kombination jedoch auch im Feld
,Dreierpasch” der unteren Halfte eintragen. Dann wiir-
den zu den 18 Punkten noch die beiden restlichen Augen-
zahlen (1+ 4) addiert, was dann im Feld, Dreierpasch” 23
Punkte ergdbe.

Besonders zu Beginn gibt es meist mehrere Moglichkeiten,
eine Kombination in der Tabelle einzutragen. Ist jedoch ein
Feld in der Tabelle besetzt, so kann der betreffende Eintrag
nicht mehr korrigiert werden, auch wenn man spéter einen
besseren Wurf dafiir htte.

L&Bt sich eine gewiirfelte Kombination in keinem der ers-
ten 12 Felder eintragen, so hat der Spieler einmalig durch
das 13. Feld, Chance” die Maglichkeit, einfach die Summe
der 5 Wiirfel einzutragen. Diese Mdglichkeit besteht jedoch
nur einmal. Ist namlich auch dieses Feld belegt, bleibt nur
noch die Mdglichkeit, ein noch freies Feld zu streichen, d.h.
0 Punkte einzutragen.

Hier die Erklarung der einzelnen Felder:

Feld1-6:

Hier werden nur die jeweils genannten Augen gezahlt. Die
Restwiirfel bleiben unberiicksichtigt.

Beispiel:
Kombination: 2-2-2-1-4
Gezahlt: 3x2=6

(Die, 1" und die,4" zahlen nicht)
Eintrag: 6 Punkte in das Feld, 2er".
Feld,Dreierpasch”

Hierfiir muB man 3 gleiche Wiirfel in der Kombination ha-
ben. Die beiden anderen Wiirfel zahlen mit.

Beispiel:

Kombination: 5-5-5-2-6

Gezahlt: 3x5=15/154+2+6=23
Eintrag: 23 Punkte im Feld, Dreierpasch”.
Feld ,Viererpasch”:

Hierfiir muB man 4 gleiche Wiirfel erreichen. Der 5. Wiirfel
wird dazugezahlt.



Beispiel:

Kombination: 4-4-4-4-6
Gezdhlt: 4x4=16/16+6=22
Eintrag: 22 Punkte im Feld, Viererpasch”.

Feld,Full House":
Man braucht einen beliebigen Dreierpasch und einen belie-
bigen Zweierpasch. Festwert: 25 Punkte.

Beispiel:
Kombination: 1-1-1-4-4
Eintrag: 25 Punkte im Feld, Full House".

Feld, Kleine StraBe”:

4Wiirfel miissen hier in der numerischen Reihenfolge er-
reicht werden. Der 5. Wiirfel ist ohne Bedeutung. Festwert:
30 Punkte. Es gibt nur 3 Moglichkeiten:

Kombinationen: ~ 1-2-3-4/2-3-4-5/3-4-5-6

Eintrag: 30 Punkte im Feld,,KI. StraBe”.
Feld,GroBe Straf3e”:

Alle 5 Wiirfel miissen hier in der numerischen Reihenfolge
erreicht werden. Festwert: 40 Punkte.

Es gibt nur 2 Mdglichkeiten:

Kombinationen:  1-2-3-4-5 und 2-3-4-5-6

Eintrag: 40 Punkte im Feld,,Gr. StraBe”.
Feld,,Knubbel bzw. Yatzy/Knobelix“:

Dieses Feld ist am schwersten zu besetzen, denn wer
schafft schon 5 gleiche Wiirfel? Um so groBer ist die Freude,
wenn ein solcher Meisterwurf gelingt. Fiir einen Wurf mit
5 x der gleichen Augenzahl (egal welche) darf man sich
50 Punkte in das Feld, Knubbel” eintragen.
Feld,Chance”:

Dieses Ausweichfeld sollte man sich so lange wie mglich
aufheben. Wie erwdhnt, braucht man hier nur die Summe
aller Wiirfel bilden und das Ergebnis eintragen.

Noch ein Hinweis:

Erreicht ein Spieler in den ersten sechs Feldern zusammen
63 oder mehr Punkte, so wird ein Bonus (eine Prémie) von
35 Punkten gutgeschrieben.

Durch Zusammenzéhlen der Punkte der oberen und unte-
ren Halfte wird die Endsumme ermittelt. Wer hat am meis-
ten Punkte erreicht? Erist der Gewinner des Spieles.

Ende des Spieles:

Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Spielen (mit je
13 Runden) wird der Gesamtsieger ermittelt.

17. Chicago Nr. 1

Ein althekanntes und beliebtes Wiirfelspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 5 Augenwiirfel, Notizzettel, Bleistift

Ziel des Spieles:

Bei Chicago gewinnt der Spieler, der sich als erster die
Punktsumme 1000 erwiirfelt.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zundchst erstellt man eine Liste aller Spieler, in der die er-
reichten Punkte notiert werden.

Die, 1” zdhlt bei Chicago 100 Punkte, die, 6" zdhlt 60 Punk-
te. Alle anderen Augen werden normal gezahlt.

Jeder Spieler hat pro Runde maximal 3 Wiirfe. Dabei kann
erdreimal hintereinander alle 5 Wiirfel verwenden, er kann
aber auch giinstige Wiirfel, stehenlassen” und nur mit den
Restwiirfeln weitermachen. Wiirfel, die stehenbleiben,
diirfen jedoch nicht wieder aufgenommen werden. Glaubt
der erste Spieler einer Runde, bereits nach 2 Wiirfen oder
garnach dem 1. Wurf genug Punkte zu haben, kann er auf-
hdren. Die folgenden Spieler haben dann ebenfalls nur
zwei bzw. einen Wurf — wie der erste Spieler. Eine neue
Runde wird durch den néchsten Spieler im Uhrzeigersinn
erdffnet, so daf reihum jeder einmal die Anzahl der Wiirfe
einer Runde vorgeben kann.

Jedem Spieler werden seine erreichten Punkte gutgeschrie-
ben, bzw. zu seinem Vorrunden-Ergebnis hinzuaddiert. Ge-
wonnen hat, wer zuerst 1000 Punkte hat.

Es gilt noch folgende Zusatzregel:

Wiirfelt ein Spieler im ersten Wurf 2 Sechsen, so darf er eine
,6"ineine, 1 umwandeln.

18. Chicago Nr. 2

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, eine vorher
von Bierfilzen 0.3.

Chicago Nr. 2 ist eines der beliebtesten Wiirfelspiele. Es

konnen beliebig viele Personen mitspielen.

Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat maximal drei

Wiirfe offen. Wenn der erste Spieler einer Runde jedoch bei

seinem 1. oder 2. Wurf eine relativ hohe Wiirfelsumme er-

reicht, diirfen alle folgenden Spieler dieser Runde auch nur

einmal bzw. zweimal wiirfeln.

Der Spieler mit der niedrigsten Wiirfelsumme einer Runde

bekommt ein Bierfilz. Dafiir ist er als erster mit dem Wiir-

feln fiir die ndchste Runde an der Reihe. So setzt sich das

Spiel fort, bis alle Bierfilze aufgeteilt sind. Von diesem Zeit-

punktan gibt der,hochste Wurf” einer Runde ein Bierfilz

an den, niedrigsten Wurf” ab.

Wer zum SchluB alle Bierfilze besitzt, hat das Spiel verloren.

DerWert der gewiirfelten Augen ist folgendermaB3en:

te Anzahl




Eine, 1" =100, eine, 6" = 60, alle iibrigen Augen zahlen
nach ihrem Normalwert. Der hdchstmdgliche Wurfist also
300 (3 xdie,, 1*). Ubertroffen wird dieser Wurf nur durch ei-
nen ,Chicago-Wurf” — einer4, 5und 6.

Dieser Wurf ist nicht zu iiberbieten.

19.,Liigen”

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher, Bierfilze
,Liigen” wird dhnlich dem,,Chicago Nr. 2” geknobelt. Der
Unterschied besteht nur darin, daB es einmal keinen, Chi-
cagowurf” gibt und zum zweiten, daB der Spieler seine ge-
worfenen Augen nicht vorzeigt. Er hat seinem, Nachspie-
ler” gegeniiber die Mdglichkeit des, Liigens"”. Die geworfe-
ne Zahl muf immer vom Nachspieler iiberboten werden.
Kann er das nicht, so wird er eine hohere Zahl liigen”. Er
iibergibt seinem Nachspieler auf einem Bierfilz die mit dem
Knobelbecher zugedeckten Wiirfel. Der Nachspieler
,glaubt” nun und versucht seinerseits (ohne die Wiirfel vor-
her angesehen zu haben), eine hohere Zahl zu wiirfeln,
oder aber er will ,sehen”. Stimmt jetzt die angegebene Au-
genzahl, und der Spieler hat nicht, gelogen”, bekommt der
Nachspieler (der,sehen” wollte) einen Bierfilz und beginnt
mit einem neuen Wurf. Hat aber der Spieler, gelogen”, be-
kommt er den Bierfilz und fangt neu an. Verloren hat auch
hier der Teilnehmer, der zum SchluB alle Filze hat.

22.Vabanquespiel

Wiirfeln und rechnen.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 5 Augenwiirfel, Bleistift und Notizzettel, fiir
jeden Spieler die gleiche Summe Z&hleinheiten
(z.B. Centstiicke, Streichholzer, Chips 0.d.)

Ziel des Spieles

Jeder Spieler versucht, fiinf nacheinander gewiirfelte Au-

genzahlen mit Hilfe der vier Grundrechenarten so mitei-

nander zu verkniipfen, daB ein mdglichst hohes Ergebnis

erreicht wird.

Spielvorbereitung und Spielverlauf

Durch Wiirfeln um die hochste Zahl wird ein Spieler be-

stimmt, der als erster die, Bank” iibernimmt. Jeder Spieler

gibt seinen Einsatz von 20 Zahleinheiten dem,,Bankhalter”.

Dieser beginnt nun der Reihe nach fiir jeden Spieler zu wiir-

feln, indem er einen Wiirfel nach dem anderen auf den

Tischrollt.

Der Spieler, fiir den der, Bankhalter” wiirfelt, muB dabei

versuchen, unter Verwendung aller vier Grundrechenar-

ten eine mdglichst hohe Punktzahl zu erreichen. Er darf

jedochimmer nur einmal addieren, subtrahieren, multi-

plizieren und dividieren, wobei die Reihenfolge keine Rolle

spielt.

Hier ein Beispiel fiir ein Spiel:

Der,Bankhalter” wiirfelt mit dem ersten Wiirfel 4", mit

20. Einundzwanzig

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 3 Augenwiirfel

Dieses Wiirfelspiel ist eine Variante von,Quinze”. Gewon-
nen hat, wer genau 21 Augen erreicht oder den hochsten
Wert darunter erzielt. Die erste Runde wird mit 3 Wiirfeln
gespielt, die zweite Runde mit 2 Wiirfeln, und in der dritten
Runde wirft man mit 1Wiirfel.

Wer iiber 21 Augen wiirfelt, scheidet aus.

21. Fiinfer-Spiel

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 3 Augenwiirfel

Jeder Spieler hat bis zu 10 Wiirfe. Es kommt daraufan,
mdglichst friih mit den 3 Wiirfeln genau 5 Augen zu errei-
chen. Gewonnen hat, wer dies mit den wenigsten Wiirfen
schafft.

dem zweiten, 2". Nach dem zweiten Wurf entscheidet der
Spieler, welche Rechenart zwischen beiden Zahlen ange-
wendet werden soll — er multipliziert die beiden Zahlen
und erhdlt damit 8 (4x2).

Im dritten Wurf erreicht der, Bankhalter” die, 6", welche
der Spieler nach kurzer Uberlegung hinzuaddiert:
8+6=14.

(Fiir den vierten Wurf bleiben dem Spieler jetzt nur noch
die Rechenoperationen, Subtrahieren” und,, Dividieren"!)
Dervierte Wurf bringt eine, 4", welche der Spieler subtra-
hiert: 14— 4 =10. Dieses Ergebnis muB zum Schluf durch
den Wert des fiinften Wurfes, einer,, 2", dividiert werden,
wodurch sich das Ergebnis, 5" ergibt. Der, Bankhalter” no-
tiertsich in einer anfangs erstellten Spielerliste fiir den be-
treffenden Spieler die Zahl, 5" und beginnt dasselbe Spiel
mit dem ndchsten Spieler.

Wer nach Ablauf einer Runde das hachste Endergebnis er-
reicht hat, darf den Gesamteinsatz nehmen. Erist der Ge-
winner der Spielrunde. Eine neue Runde beginnt mit einem
neuen,Bankhalter”.



23. Max und Moritz
Aufwiirfeln und Abwiirfeln.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher, 28 Streichhdlzer,
Chips 0.d.
Es konnen zwei und mehr Personen mitspielen. Man
braucht 3 Augenwiirfel, den Wiirfelbecher und 28 Zahlein-
heiten (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer oder Chips). Das Spiel
besteht aus zwei Teilen. Wahrend des, Aufwiirfelns” sollte
man hohe Kombinationen wiirfeln, um keine Zahleinheiten
nehmen zu miissen. Beim, Abwiirfeln” sollte man ebenfalls
hdhere Kombinationen erreichen, um Zahleinheiten schnell
wieder loszuwerden.
Und so wird gespielt: Vor Spielbeginn werden die 28 Zahl-
einheiten 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 ,stehenlassen”, die danach
aber nicht mehr aufgenommen werden diirfen. Erreicht er
bereits nach dem 1. oder 2. Wurf eine gute Kombination,
braucht er nicht alle Wiirfe durchzufiihren.
Folgende Kombinationen kdnnen aus den drei Wiir-
feln entstehen: (Die hochsten Wiirfel diirfen 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
333 Lehrer Lampel 9
2-2-2 Onkel Fritz 8
1-1-1 Bauer Mecke 7
Von 6-6-5 bis 6-1-1 Hausnummer iiber 600 6
Von 5-5-4 bis 5-1-1 Hausnummer iiber 500 5
Von 4-4-3 bis 4-1-1 Hausnummer iiber 400 4
Von 3-3-2 bis 3-1-1 Hausnummer iiber 300 3
Von 2-2-1bis 2-1-1 Hausnummer iiber 200 2

Die zwei Teile des Spieles:

1. Das,, Aufwiirfeln”

Wie die Tabelle zeigt, hat jede Kombination eine Bedeu-
tung und ist bestimmte Zahleinheiten wert.

Der hdchste Wurf, dreimal die, 6" heit, Max und Moritz”
und ist 12 Zahleinheiten wert. Die niedrigste Kombination
ist die Hausnummer 2-1-1. Sie st nur 2 Zahleinheiten wert.
Der Spieler mit der niedrigsten Kombination einer Runde
muB aus der Mitte die Anzahl Z&hleinheiten nehmen, die
seiner geworfenen Kombination entspricht. Der erste Teil

wird so lange gespielt, bis keine Zahleinheiten mehr in der
Mitte liegen.

2.Das, Abwiirfeln”

Es kommt nun darauf an, die Zahleinheiten so schnell wie
maglich wieder loszuwerden, d.h. in die Mitte zuriick-zule-
gen. Diesmal darf der Spieler mit der hochsten Kombinati-
on einer Runde so viele Einheiten in die Mitte zuriicklegen,
wie es seiner Kombination entspricht.

Wer als erster keine Zahleinheiten mehr besitzt, ist der Ge-
winner des Spieles.

Hinweis: Sollten zwei oder mehr Spieler gleiche Kombina-
tionen gewiirfelt haben, so miissen diese noch einmal wiir-
feln, damit Eindeutigkeit erreicht wird.

24, Las Vegas

Ein echtes Gliicksspiel.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel und fiir jeden Spieler die
gleiche Menge Zahleinheiten (z.B. Centstiicke,
Streichhdlzer, Chips 0.d.)

Las Vegas ist ein reines Gliicksspiel. Was man braucht ist

Wiirfelgliick... Die Spieler vereinbaren zunachst den Einsatz

(z.B.5 oder 10 Zahleinheiten), der vor jedem Spiel von allen

Spielern in die Mitte des Tisches gelegt werden muB. Dann

wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat zwei Wiirfe, die

sichin folgender Weise gestalten:

Der erste Wurf wird mit zwei Wiirfeln durchgefiihrt.

Die beiden Augenwerte werden addiert.

Der zweite Wurf 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
Spieler A: 3+4=7 2 7x2= 14
Spieler B: 6+2=38 4 8x4= 32
Spieler C: 5+3=8 1 8x1= 8

In diesem Falle hétte Spieler B den Pott gewonnen. Wer
nach einer vereinbarten Anzahl von Runden die meisten
Zahleinheiten besitzt, gewinnt das Spiel.

Ein wenig Statistik:

Das hichste Ergebnis wére
das niedrigste Ergebnis ware

6+6=12x6=72,
1+1=2x1=2.



25. Langsamer Heiner

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel

Jeder Spieler nennt eine Zahl zwischen 1und 6 und ver-
sucht dann, diese Zahl mdglichst schnell zu wiirfeln. Wer
dazu am meisten Wiirfe benétigt, ist der, Langsame Hei-
ner”und hat verloren.

Man kann vor Beginn ausmachen, wie viele Runden man
spielen mochte.

Wer zum SchluB am héufigsten, Langsamer Heiner” war, ist
der Gesamtverlierer.

26. Die dumme Eins

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Jeder Spieler wiirfelt reihum, jeweils fiinfmal. Die Summe
der geworfenen Augen wird notiert. Wer jedoch eine, 1
wiirfelt, mug sofort mit dem Werfen aufhdren. Nur die bis
dahin addierte Summe gilt. Der Spieler mit der hochsten
Gesamtsumme gewinnt das Spiel. Man kann auch mehrere
Runden vereinbaren und dann den Gesamtsieger ermitteln.

27. Die schlimme Drei

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Jeder Spieler darf beliebig oft hintereinander wiirfeln. Die
geworfenen Augen werden addiert. Wer dabei jedoch eine
,3" wiirfelt, verliert alle erreichten Punkte fiir diese Runde.
Also friihzeitig aufhoren! Es gewinnt der, der nach einer
vereinbarten Anzahl von Runden die meisten Punkte er-
reicht hat.

28. Nackter Spatz

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel

Jeder Spieler wiirfelt fiir seinen rechten Nachbarn, dem er
den Wiirfel vor die, Nase" wirft. Dem Nachbarn gehort die
geworfene Augenzahl — mit einer Ausnahme: Wer eine,, 1"
(den nackten Spatzen) wiirfelt, muf von seiner Summe ei-
nen Punkt abziehen. Gewonnen hat, wer nach 6 Runden die
meisten Punkte hat.

29. Trumpf

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel

Ein Spieler wiirfelt und gibt damit den,, Trumpf” vor. Diese
Augenzahl soll man méglichst nicht werfen. AnschlieBend

10

hat jeder Spieler 10 Wiirfe. Es gewinnt, wer den,, Trumpf*
nicht wiirfelt. Es verliert, wer den,Trumpf* nach den we-
nigsten Wiirfen wiirfelt.

30. Himmel und Holle

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Papier und Stift

Zunéchst wird die Rundenzahl festgelegt und dann wird
reihum mit beiden Wiirfeln gewiirfelt. Bei jedem Wurf wer-
den die obenliegenden Augen (,Himmel”) als Zehner, die
untenliegenden Augen (,Holle”) als Einer gewertet. Hat
z.B.jemand eine, 6" und eine, 2" geworfen, wird so ge-
zahlt:

1. Wiirfel ,6” oben = 60,,1” unten = 1; zusammen 61.

2. Wiirfel 2" oben = 20,,,5" unten = 5; zusammen 25.
Die Summe beider Wiirfel (,Himmel und Holle") ist 86.
Wer nach der festgelegten Rundenzahl das hdchste Ge-
samtergebnis erreicht, hat gewonnen.

31. Hoffentlich 5!

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel

Zuerst wird die Rundenzahl festgelegt. Dann wiirfelt man
reihum. Gezahlt werden nur die Fiinfer (das, Handchen”)
als 5 Augen. Ein Fiinfer-Pasch gilt als 5x 5 =25 Augen. Wer
zum SchluB die meisten Punkte hat, gewinnt.

32.,,Schluck Hansel”
Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, je 4 Zahleinheiten (Centstiicke,
Streichhdlzer 0.d.)
,Schluck Hansel” ist ein oberbayerisches Wiirfelspiel und
auch heute noch dort sehr verbreitet. Gewiirfelt wird mit
zwei Wiirfeln. Zundchst wird der,Hansel” (siehe Abb.) mit
Kreide auf die Tischplatte gezeichnet. Jeder Spieler darf fiir
jedes Spiel 4 Zahleinheiten verwenden. Nun wird reihum
gewiirfelt, die geworfenen Augen der beiden Wiirfel ad-
diert und auf die entsprechende
Zahl beim,Hansel, eine Zahlein-
heit gesetzt. Ist die gewiirfelte
Zahl schon besetzt, darf der
Spieler den Betrag einziehen
und den Wiirfel an seinen Ne-
benmann weitergeben. Ausge-
nommen von dieser Regelung ist
dieZahl,7".




Hier bleiben alle gesetzten Z&hleinheiten stehen. Hat ein
Spieler 4 Zahleinheiten verbraucht, scheidet er aus.

Wer zuletzt iibrigbleibt, hat gewonnen und kassiert den
ganzen, Schluck-Hansel”.

33.,Sultan”

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, 21 Streichhdlzer

,Sultan”ist dhnlich der, Pyramide” und wird auch mit ei-
nem Wiirfel gespielt. Wer eine,,6” wiirfelt, ist, Sultan” und
schreibt seinen Mitspielern die zu werfenden Zahlen vor.
Beifalschem Wurf zahlt der entsprechende Spieler ein vor-
her festgesetztes,BuBgeld” in die Kasse des Sultans. Bei
richtigem Wurf bekommt er ein Prémiengeld aus dessen
Kasse. Wer eine 6" wiirfelt, [ost den Sultan ab und be-
kommtauch dessen, Sultanats-Kasse".

34. Hochste Hausnummer

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Es kommt darauf an, die hochste Hausnummer zu errei-
chen. Jeder hat 3 Wiirfe. Nach jedem Wurf muB3 er sofort
entscheiden, ob die geworfene Augenzahl an die Einer-,
Zehner- oder Hunderterstelle einer dreistelligen Zahl kom-
men soll. Wer anfangs eine,, 1 wirft, wird sie an die Einer-
stelle setzen. Wer dagegen zuerst eine 6" wiirfelt, wird sie
sicher an die Hunderterstelle setzen.

Man vereinbart vor dem Spiel eine bestimmte Anzahl von
Runden und addiert die Hausnummern. Wer die hochste
Gesamtsumme erzielt, ist der Gesamtsieger.

35. Niedrigste Hausnummer

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Das gleiche Spiel, nur mit umgekehrten Vorzeichen. Es ge-
winnt, wer mit 3 Wiirfen die niedrigste Hausnummer zu-
sammenstellen kann.

36. Hauser wiirfeln

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift sowie
Zahleinheiten (Centstiicke, Streichhdlzer 0.d.)

Jeder Spieler wahlt eine Gliickszahl von 1 bis 6 und schreibt

sie auf. Dann wird reihum gewiirfelt. Jeder, der seine

Gliickszahl wirft, darf einen Teil seines Hauses zeichnen.

Gewonnen hat, wer als erster alle 13 Teile seines Hauses ge-

zeichnet hat. Die Verlierer zahlen an den Gewinner filr je-

den Strich, der an ihren Hausern noch fehlt, je eine Z&hlein-
heit.

L U

Peter Hannelore Sabine

Ein Haus hat insgesamt 13 Linien. Das Dach hat 2, der
Grundaufbau 4, die Tiire 3 und das Fenster 4 Linien.

37. Holzer auswiirfeln

Links, rechts, g — die Holzer
ins Haus!

Spieler:  Drei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, 28 Streichhdlzer
Ziel des Spieles:

Jeder Spieler versucht, seine erwiirfelten Holzchen so
schnell wie mdglich wieder loszuwerden.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst werden die Holzchen gleichmaBig an alle Spieler
verteilt. Bleiben dabei welche iibrig, kommen sie zur Seite.
Nun wird — mit allen 3 Wiirfeln gleichzeitig — reihum ge-
wiirfelt. Jeder Spieler hat nur einen Wurf. Entscheidend
sind die Augenzahlen auf den einzelnen Wiirfeln. Bei jeder
geworfenen, 1" geht ein Holzchen an den rechten Nach-
barn, bei jeder, 2 geht eines an den linken Nachbarn. Bei
jeder,6” wandert ein Holzchen ins, Haus", d.h. in die Tisch-
mitte. Alle anderen Werte (3-4-5) haben keine Bedeutung.
Kann ein Spieler seine Schuld nicht mehr voll begleichen,
wird erst eine, 6", dann eine, 2" und schlieflich erst eine, 1
aushezahlt.

Wer kein Holz mehr hat, muB so lange pausieren, bis er
durch seine Nachbarn wieder in den Besitz von Holzchen
kommt. Verlierer ist, wer das letzte Holzchen hat, wahrend
alle iibrigen schon ins, Haus” gewandert sind.

38. Max

Wer wagt, gewinnt!

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, und fiir jeden Spieler die
gleiche Menge Zahleinheiten (z.B. Centstiicke,
Streichhdlzer, Chips 0.d.)

heim




Es kdnnen zwei und mehr Personen mitspielen. Man
braucht 3 Augenwiirfel, den Wiirfelbecher und Zahleinhei-
ten (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer oder Chips). Das Ziel des
Spieles ist es, mit drei Wiirfeln die hochste Kombination zu
erreichen.

Folgende Wiirfelkombinationen sind maglich:

Kombinationen Bezeichnung Wert
1-1-1 General Max 1.Rang
1-1-6 bis 1-1-2 Max mit Sechs, 2.-6.
Max mit Fiinf usw. Rang
6-6-6 bis 2-2-2 ,Harte Sechser” 7.-11.
bis,Harte Zweier” Rang
6-5-4 bis 3-2-1 Stralen, 12.-15.
d.h. liickenlose Folgen  Rang
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
3-3-6bis 3-3-1 Dreier-Pasche 31.-35.
Rang
2-2-6 bis 2-2-1 Iweier-Pasche 36.-40.
Rang

Und so wird gespielt: Der erste Spieler legt vor und be-
stimmt, mit wie vielen Wiirfen die Vorgabe zu erreichen ist.
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” geschlagen werden, natiirlich auch
nur mit zwei Wiirfen.

Andere Mdglichkeit: Man erzielt ebenfalls einen, Max
mit Fiinf”, jedoch mit nur einem Wurf. Mehr als drei Wiirfe
diirfen nicht vorgelegt werden.

Wenn alle Spieler einer Runde versucht haben, die vorge-
legte Kombination zu iibertreffen oder die gleiche Kombi-
nation mit weniger Wiirfen zu erreichen, kommt der néchs-
te Spieler mit dem Vorlegen an die Reihe. Wichtig: Man
darfbei diesem Spiel, gute” Wiirfel ,stehen” lassen, d.h.
man wiirfelt nach dem ersten oder zweiten Wurf nur noch
mit zwei oder einem Wiirfel weiter, um eine gute Kombina-
tion zu erreichen.

Wertung: Nach jeder Spielrunde erhélt der Spieler, der die
hdchste Kombination erreicht hat, von allen anderen Spie-
lern eine vorher ausgemachte Menge Zahleinheiten. Man

spielt eine bestimmte Anzahl von Runden und ermittelt so
den Gesamtgewinner.

39. Verflixte 66

Gliick muB man haben!

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel

Ziel des Spieles:

Die Zahl 66 muB genau erreicht werden.

Spielverlauf:

Es wird reihum jeweils mit 3 Wiirfeln gleichzeitig gewiir-
felt. Jeder Spieler hat dabei einen Wurf. Die geworfenen
Augenzahlen aller Teilnehmer werden laufend addiert.
Wird dabei die Zahl 60 tiberschritten, darf der Spieler, der
an der Reihe ist, mit nur einem Wiirfel weitermachen.

Es geht darum, die Zahl 66 genau zu treffen.
Uberschreitet ein Spieler mit seinem Wurf diese Endzahl,
werden die Wiirfe der nachsten Spieler von der Gesamt-
summe abgezogen, bis man wieder unter 66 gelangt.
Erst dann werden die Wiirfe wieder addiert. Dies geht so
lange, bis ein Spieler mit seinem Wurf die Endzahl genau
trifft. Er hat dann das Spiel gewonnen. Man kann vor Be-
ginn mehrere Runden vereinbaren. Wer zum Schlu@ am
hdufigsten gewonnen hat, ist der Gesamtsieger.

40. Gerneklein

Ein unterhaltsames Wiirfelspiel.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Papier und Stift

Ziel des Spieles:

Wer sehr hdufig eine, 2" oder eine, 5" wiirfelt, hat groe
Chancen zu gewinnen.

Spiel eitung und Spielverlauf:

Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf mit
den 3 Wiirfeln. Die Augen der 3 Wiirfel eines Wurfes wer-
den addiert und in die Spielerliste beim betreffenden Spie-
ler eingetragen. Wer eine, 2" oder eine,,5" wirft, darf sie
von der Augensumme abziehen. Minusbetrége gelten
nicht, der niedrigste Wert st 0.

Spielende:

Wer nach Ablauf einer vorher vereinbarten Anzahl von
Spielrunden die niedrigste Gesamtsumme hat, ist der, Ger-
neklein” und hat das Spiel gewonnen.

41. Kaiser Nero
Spieler:  Zwei
Material: 3 Augenwiirfel



Ein Knobelspiel fiir zwei Spieler. Geworfen wird mit 3 Wiir-
feln und zwar abwechselnd, bis einer der beiden Spieler
eine, 6" erzielt hat. Dieser IaBt den Sechserwiirfel liegen
und versucht, mit zwei weiteren Wiirfen mit den beiden
restlichen Wiirfeln ein mdglichst hohes Zusatzergebnis zu
erzielen. Ist z.B. beim ersten Wurf eine, 6" gefallen und
beim zweiten Wurf eine, 5" und eine, 2", kann der Spieler
die, 5" liegenlassen und nur noch die, 2 verbessern. Er
kann aber auch den letzten Wurf mit beiden Wiirfeln ma-
chen.

Wer nach einer vereinbarten Anzahl von solchen Sechser-
Wiirfen die hdchste Augenzahl zusammenbringt, gewinnt.

42. Sprung ins Wasser

Spieler:  Drei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel

Zu Beginn des Spieles nennt ein Spieler eine Zahl unter 30.
Im Uhrzeigersinn wiirfelt nun jeder reihum einmal, wobei
die Ergebnisse immer zur Summe aller bisherigen Wiirfe
addiert werden. Erreicht ein Spieler die genannte Zahl oder
kommt dariiber, springt er,ins Wasser” und mug ausschei-
den. Vorher mug3 er aber noch die néchste Zahl fiir den
nachsten, Sprung ins Wasser” nennen. Diese darf aber um
hdchstens 30 iiber der zuerst genannten Zahl liegen. Da-
nach wird weitergewiirfelt und weiter zusammengezéhlt.
Wer die zweite Zahl erreicht oder iibertrifft, muf ebenfalls
ausscheiden. Er nennt dann die Zahl, die als dritte die Zahl
fiir den, Sprung ins Wasser” ist. Gewonnen hat, wer zuletzt
iibrigbleibt.

43. Ramba Zamba

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Notizzettel, Bleistift

Ziel des Spieles:

Es geht darum, die drei hintereinander geworfenen Augen-
zahlen soin die dreistellige Stellenwerttafel einzutragen,
daB eine mdglichst hohe Zahl entsteht.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Vor Spielbeginn wird eine Teilnehmerliste in folgender Art
angefertigt:

Der erste auf der Liste beginnt mit dem Wiirfeln, indem er
einen Wiirfel nach dem anderen auf den Tisch rollt.

ErmuB sich nach jedem gefallenen Wiirfel entscheiden, in
welche der Spalten er die Augenzahl notieren mdchte: In
die Spalte, H” (Hunderter), 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 mdglich 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, trégt er sie wohl
bei den Zehnern oder Einern ein —in der Hoffnung, beim
nachsten Wurf besser zu sein.

So wird reihum gewiirfelt. Nach einer vorher vereinbarten
Anzahl von Runden zahlt jeder Spieler seine Zahlen zusam-
men. Wer die hochste Gesamtsumme erreicht, ist der Ge-
winnervon,Ramba-Zamba”.

44, Killroy
Fiir Schnellrechner!
Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher,
50 Zahleinheiten (z.B. Centstiicke,
Streichhdlzer, Chips 0.d.)
Es konnen zwei und mehr Personen mitspielen. Man
braucht 3 Augenwiirfel, den Wiirfelbecher und 50 Zahlein-
heiten. Ziel des Spieles ist es, die geworfenen Augen der
3 Wiirfel mit Hilfe der vier Grundrechenarten so geschickt
zu verkniipfen, da man die Zahl 15 erreicht oder mdg-
lichst nahe heran kommt. Und so wird gespielt: Durch Wiir-
feln um die hdchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der die
Rolle des Spielleiters iibernimmt.
Alle Zahleinheiten befinden sich in der Mitte des Tisches.
Der Spielleiter schittelt die 3 Wiirfel im Becher gut durch
und macht den Wurf fiir das erste Spiel. Aufgabe der Spieler
ist es nun, mdglichst schnell mit Hilfe von Addition, Sub-
traktion, Multiplikation oder Division die 3 Wiirfel giinstig
zu verkniipfen. Dabei kommt es darauf an, die Zahl 15 ge-
nau zu treffen bzw. ihr sehr nahe zu kommen.

Peter | Erwin | Birgit | Ingrid

HIZ/E|H/Z|E|H|Z|E|H|Z|E

Der Spielleiter wiirfelt 3 —2—5.

Spieler A rechnet so: 3+5=8 8x2=16
Erruftsofort, 16!

Spieler Brechnet so: 3x2=6 6+5=11
Erruft sofort, 11!



Spieler A hdtte gewonnen, denn er kam der Zahl 15 néher
als Spieler B. Er bekommt 8 Zahleinheiten.

Die Gewinnquoten errechnen sich folgendermaﬂen
Ergebnis der math. Verkniipfi

15 10Zéhleinheiten
14 0der 16 8 Zdhleinheiten
13 oder 17 6 Zahleinheiten
120der 18 4Zahleinheiten
110der 19 2 Zdhleinheiten
Unter 10 oder iiber 20 0Zahleinheiten

Hat ein Spieler falsch gerechnet oder einen Augenwert
doppelt verwendet, muf3 er als Strafe von seinen Z&hlein-
heiten (falls er welche besitzt) das, was er gewonnen hatte,
in die Tischmitte zuriicklegen.

Wenn alle Z&hleinheiten verteilt sind, ist das Spiel beendet.
Wer zum SchluB am meisten Zahleinheiten besitzt, hat das
Spiel gewonnen.

Ein neues Spiel beginnt...

45. Alle Neune

Auf und ab — wer schafft’s als erster?

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Wiirfelbecher, 9 Streichhdlzer
Ziel des Spieles:

Jeder versucht, seine in der ersten Spielphase erworbenen
Holzchen in der zweiten Phase so schnell wie mdglich wie-
derloszuwerden.

Spielvorbereitung und Sp lauf:

Zu Beginn werden die 9 Holzchen in die Tischmitte gelegt.
Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf mit beiden Wiirfeln.
Erreicht er mit diesem Wurf mehr als 9 Augen, muB er so
viele Holzchen nehmen, wie er iiber der, 9" liegt. Bei einer
, 10 nimmt er 1 Holzchen, bei einer, 11 nimmt er 2 und
bei einer, 12" nimmt er 3 Holzchen. Bei einem Wurf mit

9 Augen und darunter braucht er nichts zu nehmen, der
ndchste Spielerist an der Reihe.

Das geht so lange, bis alle Holzchen verteilt sind.

Nun kommt die zweite Spielphase: Alle Spieler, die keine
Hdlzchen bekommen haben, scheiden nun aus. Das Wiir-
feln geht weiter wie in der ersten Phase — mit einem Unter-
schied: Die Punkte, die jetzt iiber der,9" liegen, werden
umgekehrt gewertet, d.h. die Holzchen diirfen wieder zu-
riickgelegt werden.

Spielende:

Wer als erster seine Holzchen wieder los hat, ist der Gewin-
ner. Das Spiel ist dann zu Ende.

46. Unter Zehn gewinnt

Wer gewinnt die meisten Chips?

Spieler:  Drei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, 50 Zahleinheiten (Chips,
Streichholzer, Centstiicke 0.d.)

Zuerst werden alle Zahleinheiten gleichm@Big unter den

Spielern verteilt. Danach wird ein Bankhalter ausgelost.

Dieser wiirfelt wahrend des Spieles fiir alle und hat auBer-

dem die Aufgabe, die Gewinne zu verteilen und verlorene

Zahleinheiten einzukassieren. Er darf auch den Hochstein-

satz festlegen, der fiir das gesamte Spiel gilt.

Vor jedem Spiel machen alle Spieler — mit Ausnahme des

Bankhalters — ihre Einsatze, d.h. jeder legt aus seinem Vor-

rat so viele Zahleinheiten vor sich hin, wie er glaubt, riskie-

ren zu kdnnen. Dann macht der Bankhalter den ersten Wurf

mit den drei Wiirfeln. Ist dieser unter 10 Augen, gewinnen

alle Spieler den Betrag, den sie gesetzt hatten. Der Bank-

halter muB ausbezahlen.

Ab 10 Augen gewinnt der Bankhalter und kassiert alle Ein-

sdtze. Der Bankhalter gibt die Bank nach 5 Spielen an den

ndchsten Spieler ab. Wenn jeder Spieler einmal Bankhalter

war, ist das Spiel zu Ende. Wer dann am meisten Chips be-

sitzt, hat das Spiel gewonnen.

47.Die gute Zehn

Wiirfelergebnisse richtig plazieren!

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift
Ziel des Spieles:

Maglichst hohe Wiirfelergebnisse erzielen und diese ge-
schickt multiplizieren. Wer dies schafft, ist dem Sieg sehr
nahe!

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

ZuBeginn schreibt jeder Spieler unter seinem Namen die
Zahlen von 1bis 10 untereinander auf. Dann wird reihum
mit den drei Wiirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler hat pro Run-
de einen Wurf, mit dem er eine Wiirfelsumme zwischen

3 und 18 erzielen kann (Augenwerte addieren!). Die er-
reichte Augenzahl muB von jedem Spieler jedesmal hinter
eine der 10 Zahlen gesetzt werden. Dazwischen kommt ein
Malzeichen, was bedeutet, daB aus beiden Zahlen das Pro-
dukt gebildet werden muB.




Zur Verdeutlichung ein Beispiel:

Spieler A: Spieler B:

1x 5= 5 x 7= 7
2x 9= 18 2x 6= 12
3x 15= 45 3x 17= 51
4x 8= 32 4x 4= 16
5x 10= 50 5x 1= 55
6x 18= 108 6x 7= 42
7x 5= 35 7x 17=119
8x 15=120 8x 13=104
9x 16= 144 9x 15=135
10x14= 140 10x11= 110
Summe: 697 Summe: 651

In diesem Beispiel gewinnt Spieler A.

Nach Ablauf von 10 Runden stehen bei allen Spielern hinter
den 10 Zahlen die jeweiligen Wiirfelsummen sowie die er-
rechneten Produkte. Diese Produkte werden addiert, wo-
durch man die Endsumme eines Spielers ermittelt.

Der Spieler mit der hdchsten Gesamtsumme gewinnt.

Die Kunst dieses Spieles besteht darin, von Anfang an die
gewiirfelten Ergebnisse hinter die richtigen Zahlen zu set-
zen, um ein mdglichst hohes Produkt zu erhalten. Hohe
Wiirfelergebnisse setzt man demnach mehr hinter die ho-
hen Zahlen, weil beispielsweise zehnmal 17 wesentlich
mehr ergibt als dreimal 17.

48. Liigenmaxchen

Ein lustiges, bayerisches Wiirfelspiel

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Wiirfelbecher, Zahleinheiten
(z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips 0.d.), ein
Bierfilz

Es konnen zwei oder mehr Personen mitspielen. Ziel des

Spieles ist es, entweder tatsachlich hohe Wiirfelkombina-

tionen zu wiirfeln oder iberzeugend vorzutuschen, hohe

Kombinationen gewiirfelt zu haben.

Und so wird gespielt: Samtliche Chips kommen in die

Tischmitte. Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat ei-

nen Wurf. Das Wiirfeln geht folgendermafen:

Der Spieler stiilpt den Becher mit den beiden Wiirfeln auf

den Bierdeckel und schiittelt kréftig. Danach kippt er den

Becher leicht an und sieht sich seinen Wurf so vorsichtig an,

daB niemand sonst das Wiirfelergebnis erkennt. Nun iiber-

gibt er den Bierdeckel samt Wiirfelbecher seinem linken

Nachbarn und sagt seine Wiirfelkombination laut an. Dabei

kann er die Wahrheit sagen, er darf aber auch ein Wurfer-

gebnis verkiinden, das sich gar nicht unter dem Becher be-
findet.

Folgende Kombinationen knnen gewiirfelt werden:

Der hochste Wurfist das ,Maxchen”:

1-2

Dann kommen in absteigender Reihenfolge die Pasche:
6-6,5-54-4,3-3,2-2,1-1

Nun kommen die Hausnummern, von der hdchsten:

6-5

bis zur niedrigsten Hausnummer:

3-2

(Bei den Hausnummern setzt man immer die hohere Au-
genzahl vor die niedrigere.)

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

a) Erglaubt die Ansage und beginnt nun seinerseits —
ohne den Becher zu heben — kréftig zu schiitteln. An-
schlieBend guckt auch er verdeckt hinein, mu aber
eine hohere Kombination als die erhaltene seinem lin-
ken Nachbarn weitergeben.

Erglaubt die Ansage nicht. In diesem Falle darf er den
Becher vorallen Spielern abheben und die Wiirfelkom-
bination mit der erhaltenen Ansage vergleichen. Ent-
spricht der Wurf der Meldung oder ist er gar hher, so
muB der, Ungldubige” eine Z&hleinheit aus der Mitte
nehmen. Wurde jedoch weniger geworfen als gesagt,
somuB der, Liigner” eine Zahleinheit nehmen.
Werals erstes 5 Zahleinheiten vor sich liegen hat, ist der
Verlierer und muB eine vorher vereinbarte,, Strafe” auf sich
nehmen (z.B. einen Kopfstand vorfiihren oder jedem Mit-
spieler ein nettes Kompliment machen usw.). Wer das, Lii-
genmaxchen” (1 2) schafft, darf dieses offentlich zeigen
und aus der laufenden Runde ausscheiden.

49, Las Vegas Nr. 1

Spieler:  Drei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Papier, Bleistift, Zdhleinheiten
Das abgebildete Schema mit den Zahlen 2 bis 12 wird gro
auf ein Blatt Papier iibertragen. Die Zahlen bilden das Ein-
satzschema zu diesem Spiel. Jeder Spieler bekommt nun
ungefahr 30 Z&hleinheiten. Vor Spielbeginn wahlt man ei-
nen Bankhalter. Nur dieser wiirfelt, die anderen Spieler le-
gen vor dem Wurf beliebig viele Zahleinheiten auf eine
oder mehrere Zahlen des Schemas. Jeder muB sich seinen
Einsatz merken.

Danach wiirfelt der Bankhalter mit beiden Wiirfeln zu-
gleich und stellt die Summe fest. Ist es eine Zahl der linken

)
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Spalte, kassiert er samtliche Einsatze links einschlieBlich
der,7". Die Einsatze der rechten Spalte dagegen mu er aus
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eigener Kasse verdoppeln. Genau umgekehrt wird verfah-
ren, wenn eine Zahl der rechten Spalte gewiirfelt wurde.
Alle Einsatze rechts einschlieBlich der, 7 werden kassiert,
alle Einsétze links verdoppelt. Fallt beim Wurf die Summe
7", werden die Einsétze auf diesem Feld vom Bankhalter
verdreifacht, alle anderen Einsatze darf er kassieren. Nach
jedem Wurfkénnen die Gewinner ihre Einsdtze nehmen,
stehenlassen oder auf andere Felder setzen. Auch alle an-
deren kdnnen erneut fiir die zweite Runde setzen. Nach ei-
ner vereinbarten Zahl von Runden wechselt die Bank an
den ndchsten Spieler.

50. Gerade oder ungerade

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel

Ob,Gerade” oder, Ungerade” gewinnt, entscheidet der ers-
te Wiirfler vor jeder Spielrunde. Einer nach dem anderen
wiirfelt dann zugleich mit beiden Wiirfeln.

Bei, Gerade” miissen beide Wiirfel gerade Zahlen zeigen,
2.B.2, 4 oder 6. Bei, Ungerade” g zwei ungerad
Zahlen, z.B.1,3 oder 5. Erfiillen mehrere Spieler diese Be-
dingung, gewinnt die hdchste Summe. Der Gewinner be-
stimmt fiir die nachste Runde, ob gerade oder ungerade
Zahlen gewinnen, und wiirfelt als erster.

51. Saubermachen

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Stift oder Kreide

Mit zwei Wiirfeln wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat
einen Wurf. Wer bei einem Durchgang die niedrigste Wiir-
felsumme erreicht hat, malt mit einer Kreide oder einem
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Stift einen Punkt auf den Tisch bzw. ein Stiick Papier. Dem-
nach stehen nach 10 Runden 10 Punkte auf dem Tisch. Und
nun wird, saubergemacht”.

Jeweils der Spieler mit der hdchsten Wiirfelsumme darf
jetzt einen Punkt wegwischen bzw. durchstreichen. Wer
den letzten Punkt wegwischt, gewinnt das Spiel. Wer bei
der ersten Halbzeit keinen Punkt aufmalen konnte, schei-
det iibrigens beim,,Saubermachen” aus und kann nicht ge-
winnen.

52. Plus-Minus
Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, pro Spieler 15 bis 20
Zahleinheiten (Centstiicke, Streichhdlzer 0.3.)
Jeder Spieler bekommt 15 (nach Vereinbarung auch mehr)
Zahleinheiten. Der Spielbeginner wird ausgelost. Der erste
Spieler wiirfelt mit einem Wiirfel und 1aBt diesen liegen.
Sein linker Nachbar wiirfelt dann mit dem zweiten Wiirfel.
Dann wird die Differenz errechnet, und der Spieler mit dem
hdheren Wurf bekommt vom anderen fiir jeden Punkt, den
ermehr hat, eine Zahleinheit. Danach wiirfelt der nachste
Spieler und verrechnet den Unterschied wieder mit seinem
linken Nachbarn. So geht es reihum weiter. Sobald ein Spie-
ler keine Zahleinheiten mehr hat, muB er ausscheiden. Wer
zum SchluB als letzter iibrigbleibt, hat das Spiel gewonnen.
Man kann auch so lange spielen, bis man eine vorher ver-
einbarte Anzahl von Runden absolviert hat. Der Spieler mit
den meisten Zahleinheiten ist dann der Gewinner.

53. Sechsundsechzig

Nicht zu verwechseln mit dem Kartenspiel!

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, pro Spieler 5 Streichhdlzer
Ziel des Spieles.

Man sollte nicht derjenige sein, der die Zahl 66 als erster
iiberschreitet.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler hat einen Wurf, bei dem er die 3 Wiirfel
gleichzeitig wirft. Die Augen eines Wurfes werden addiert
und dem Ergebnis des vorigen Spielers hinzugefiigt.

Auf diese Weise wird das Gesamtergebnis immer hoher und
nahert sich langsam der magischen Zahl 66. Der Spieler, der
diese Zahl zuerst erreicht oder iiberschreitet, verliert und
muB eines seiner 5 Holzchen in einen, Pott” zahlen. Der
Verlierer beginnt das néchste Spiel. Wer wohl dieses Mal
der Ungliickliche ist...?



Spielende:

Man spielt so lange, bis einer keine Holzchen mehr hat. Wer
zu diesem Zeitpunkt noch am meisten Holzchen hat, ist der
Gewinner.

54, Teilen
Wer schafft die 10 Punkte als erster?
Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, 50 Zahleinheiten

(2.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips 0.d.)
Ziel des Spieles:
Durch gliickliches Wiirfeln als erster 10 Z&hleinheiten zu
gewinnen.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Zu Beginn des Spieles werden die Zahleinheiten in die Mitte
desTisches gelegt. Nun beginnt der erste Spieler mit dem
Wiirfeln. Jeder hat dabei zwei Wiirfe, den ersten mit 2 Wiir-
feln, den zweiten mit einem Wiirfel. LaBt sich die addierte
Augenzahl des ersten Wurfes ohne Rest teilen, erhalt der
betreffende Spieler eine Zahleinheit.
Wer als erster 10 Zahleinheiten erreicht hat, ist der Gewin-
ner des Spieles.

55. Pasch
Ein beliebtes Wiirfelspiel.
Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Wiirfelbecher,
50 Zahleinheiten (z.B. Centstiicke,
Streichhdlzer, Chips 0.d.)
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Vor dem Spiel werden 50 Zahleinheiten (bei weniger als
vier Spielern entsprechend weniger) in die Mitte des Ti-
sches gelegt. Dann wird eine bestimmte Anzahl von Spiel-
runden vereinbart. Nun wird reihum jeweils mit zwei Wiir-
feln gewiirfelt.
Jeder Spieler hat dabei 3 Wiirfe. Wirft ein Spieler einen
Pasch, erhélt er dafiir sofort die seiner geworfenen Punkt-
zahl entsprechende Menge Zahleinheiten aus dem,, Pott” in
derTischmitte. Alle anderen Wiirfe haben keine Bedeutung.
Erreicht ein Spieler mit drei Wiirfen keinen Pasch, kommt
der ndchste Spieler an die Reihe.
Gewinner des Spieles ist derjenige, der nach der vereinbar-
ten Anzahl von Runden die meisten Z&hleinheiten gewon-
nen hat.

56. Versteckte Hausnummern

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Wiirfelbecher

Dieses Spiel wird wie ,Hochste Hausnummer” gespielt. Der
einzige Unterschied: Beim dritten Wurf wird die versteckte,
also die untere Zahl (die der Tischflache zugewandte Zahl)
notiert.

57.Tarnkappe

Spieler:  Drei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Wiirfelbecher

Gespielt wird mit einem Wiirfelbecher und einem Wiirfel.
Einer schiittelt den Becher mit dem Wiirfel und stiilpt ihn
auf denTisch, ohne ihn hochzuheben. Sein linker Nachbar
muB nun, drunter” sagen oder, driiber”, das heiBt, raten,
ob die geworfene Zahl unter oder iiber, 4" liegt. Dann wird
der Becher abgehoben. Bei richtiger Voraussage darf sich
der Rater einen Punkt gutschreiben, bei Fehlanzeige wird
ihm ein Punkt abgezogen. Fillt die, 4", so werden Wurf und
Raten wiederholt. Danach wiirfelt der Rater und weiter
reihum einer nach dem anderen. Sieger ist, wer als erster
10 Punkte hat.

58. Malnehmen

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel

Mit beiden Wiirfeln wird gleichzeitig reihum gewiirfelt. Die
beiden geworfenen Augenzahlen werden miteinander
multipliziert. Gewonnen hat, wer das hochste Produkt in ei-
ner Runde erreicht. Er darf die néchste Runde beginnen.

59. Zwillinge

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Zahleinheiten (z.B. Centstiicke)
Mit den zwei Wiirfeln wird reihum gewiirfelt. Gewertet
werden nur die, Zweien". Wer nach 10 Runden die meisten
Zweien” hat, ist der Gewinner und erhalt von den anderen
Spielern so viele Zahleinheiten, wie,, Zweien” vonihm ge-
worfen wurden.

60. Craps

Die richtige Voraussage ist entscheidend.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel und fiir jeden Spieler dieselbe
Anzahl Zahleinheiten (z.B. Centstiicke 0.3.)




Ziel des Spieles:

Wer vorausgesagte Zahlen wiirfelt, kann gewinnen. Doch
ganz so einfach ist Craps auch wieder nicht...
Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Durch Wiirfeln um die hochste Zahl wird ein Spieler be-
stimmt, der als erster die Bank iibernimmt. Er spielt eine
vorher vereinbarte Anzahl von Spielen gegen die tibrigen
Spieler.

Der,Bankhalter” nennt eine Zahl zwischen 2 und 12. Auf
diese Zahl wettet er eine Anzahl Zahleinheiten, die erin
den,Pott” legt. Alle Gegenspieler miissen nun zusammen
dieselbe Anzahl Zahleinheiten dazulegen.

Wiirfelt der,Bankhalter im ersten Versuch die vorherge-
sagte Zahl, gewinnt er den Gesamteinsatz. Trifft er mit sei-
nem ersten Wurf die vorhergesagte Zahl jedoch nicht, mu3
erweiterwiirfeln —und zwar so lange, bis er entweder die
vorhergesagte Zahl oder die als erstes gewiirfelte
Zahl erreicht. Dabei sind seine Gewinnchancen aber genau
umgekehrt: Wiirfelt er ndmlich die vorhergesagte Zahl, so
verliert er den Gesamteinsatz an die anderen Spieler, die
den, Pott” unter sich aufteilen.

Trifft er dagegen seine als erstes gewiirfelte Zahl noch ein-
mal, darf er den Gesamteinsatz kassieren.

Gespielt wird so lange, bis alle Spieler gleich oft,Bankhal-
ter” waren. Wer dann die meisten Zahleinheiten besitzt,
hat das Spiel gewonnen.

61. Elf hoch...

Einfach und reizvoll!

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 2 Augenwiirfel, fiir jeden Spieler die gleiche
Anzahl Zahleinheiten (z.B. Centstiicke 0.d.)

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zundchst vereinbaren die Spieler einen Grundeinsatz, der

von jedem Spieler in den,,Pott” (Tischmitte) gelegt wird.

Jetzt wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf.

Die Kombinationen und damit die Zahlenwerte, die sich aus

zwei Wiirfeln ergeben konnen, haben dabei unterschiedli-

che Bedeutung:

1. Elf Augen (6-5). Wer diese Summe erreicht, darf den

gesamten, Pott” leeren. Jeder Spieler muB daraufhin den

Grundeinsatz bringen.

2. Zwilf Augen (6-6). Dieser Wurf bedeutet fiir den be-

treffenden Spieler, daB er dieim, Pott” befindliche Summe

verdoppeln muf3.

3. Augen unter elf. Hier muR die Differenz zwischen 11

und der gewiirfelten Augenzahl gebildet werden. Das Er-
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gebnis wird mit 5 multipliziert, wodurch sich der Betrag er-
gibt, den der betreffende Spieler dem Einsatzim,,Pott” hin-
zufiigen muB3.

Beispiel: Wiirfelt man — im schlechtesten Fall — zwei, Ein-
sen’, soist die Differenz 11 — 2 =9. Mit 5 multipliziert er-
gibtsich 9x 5 =45. Das heiBt, da der Spieler 45 Zahlein-
heiten dem Einsatz hinzufiigen mug.

Wer nach einer vereinbarten Anzahl von Runden am meis-
ten Zahleinheiten besitzt, hat gewonnen.

62. Julchen springt vom Turm

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher

Zunéchst wird mit zwei Wiirfeln in einem Wiirfelbecher be-
gonnen. Der Anspieler stiirzt den Becher um, ohne ihn auf-
zuheben und nach der gewiirfelten Punktezahl zu schauen.
Der dritte Wiirfel wird nun auf den umgestiilpten Becher
gelegt und heruntergeschnippt.

Die Punktezahl des heruntergeschnippten Wiirfels wird mit
der Augenzahl der bisher verdeckten Wiirfel multipliziert.
Wer das hochste Ergebnis hat, ist Sieger.

63. Blindauge

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher

Es wird mit 3 Wiirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler hat 1 bis

3 Wiirfe. Bei jedem Wurf miissen alle 3 Wiirfel verwendet
werden. Der zweite Wurf macht den ersten ungiiltig.

Wer hat den Mut zum dritten Wurf, der den zweiten ver-
nichtet? Gewertet werden bei diesem Spiel nur die beiden
Wiirfelseiten mit den Augen 3" und, 5", wobei jeweils das
mittlere Auge, blind"ist, also nicht zahlt.

Dadurch wird die, 3" zur, 2" und die, 5" zur, 4",

Der Spieler mit dem héchsten Ergebnis pro Runde gewinnt.

64. Errate Wiirfelwerte

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel

Stellen Sie drei Wiirfel iibereinander! Gewinner ist, wer am
schnellsten die Summe aller verdeckt liegenden, waage-
rechten Augen ansagen kann. Wir nehmen einmal an, dal8
die erkennbare Punktezahl des obersten Wiirfels eine 6"
ist. Das richtige Ergebnis der zu errratenden Summe ware
15. Es wird errechnet, indem man von der immer gleich-
bleibenden Zahl 21 die 6 abzieht.



Hier ein Probespiel:
Unterwert des obersten Wiirfels, 6" ist 1"

Oberwert des zweiten Wiirfels z.B. S
Unterwert des zweiten Wiirfels z.B. 22"
Oberwert des dritten Wiirfels z.B. A
Unterwert des dritten Wiirfels z.B. 3"
Summe 15

65. Landsknechtsspiel
Ein Wiirfelspiel des spaten Mittelalters.
Spieler:  Zwei bis fiinf
Material: Fiir jeden Spieler einen Augenwiirfel,
50 Zahleinheiten (z.B. Centstiicke,
Streichhdlzer, Chips 0.d.)
Ziel des Spieles:
Im ersten Teil muB man maglichst niedrige Augenzahlen
wiirfeln, um zu gewinnen, im zweiten Teil maglichst hohe.
Spiel g und Spi f:
Das Spiel besteht aus zwei Teilen:
Erster Teil:
Alle Zahleinheiten liegen in der Mitte des Tisches. Es wird
reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf.
Wer die niedrigste Augenzahl in einer Runde gewiirfelt hat,
muB sich aus der Mitte eine Z&hleinheit nehmen. Erreichen
zwei oder mehr Spieler dieselbe Augenzahl, miissen diese
so lange weiterwiirfeln, bis derjenige feststeht, der die
Zahleinheit nehmen muB. Dieser erste Teil wird genau
10 Runden lang gespielt.
Wer innerhalb der 10 Runden keine Z&hleinheiten kassiert
hat, darf bereits jetzt ausscheiden.
Zweiter Teil:
Wieder wird reihum gewiirfelt. Diesmal darf jedoch der
Spieler mit der hochsten Augenzahl eine Zahleinheit in die
Mitte zuriicklegen. (Auch hier wird bei gleichen Ergebnis-
sen ausgewiirfelt!) Wer alle Zahleinheiten zuriicklegen
konnte, darf ausscheiden.
Verloren hat, wer zum SchluB iibrigbleibt.
Variation:
Man wiirfelt nicht mit einem, sondern mit zwei Wiirfeln!

b varl

66. Gliickshaus

Wer baut sein Haus als erster ab?

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel sowie Bleistift und Papier fiir
jeden Spieler

Jeder Spieler zeichnet auf sein Blatt folgendes, Gliicks-

haus”:

Es wird nun reihum gewiirfelt.
Jeder Spieler hat einen Wurf und
streicht danach die entsprechen-
de Augenzahl in seinem Gliicks-
haus. 6
Hat er die gewiirfelte Zahl auf
seinem eigenen Blatt bereits ge-
strichen, so muB er sie am Haus
seines linken Nachbarn strei-
chen. Ist bei diesem die Zahl 4

auch schon weg, ist der Spieler verpflichtet, die geworfene
Zahlin sein Haus wieder aufzunehmen, indem er neben die
bereits gestrichene Zahl dieselbe wieder neu eintragt.
Gewinner eines Spieles ist, wer sein,, Gliickshaus” als erster
abgebaut hat.

67. Liesl
Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Zahleinheiten (z.B. Centstiicke,
Streichholzer, Chips 0.d.), Bleistift, Papier
Reihum wird gewiirfelt. Es ist wichtig, mdglichst rasch alle
Augenzahlen von 1— 6 zu wiirfeln und dies in der richtigen
Reihenfolge. Wer eine, 1" wirfelt, notiert dies. Fallt bei sei-
nem nachsten Wurf eine,, 2", so schreibt er sie darunter usw.
bis zur,,6". Dann streicht man diese Zahlen bei entsprechen-
den Wiirfen in fallender Reihenfolge von 6 bis T wieder aus.
Gewonnen hat, wer zuerst alle Zahlen notieren konnte. Alle
Verlierer geben dem Sieger filr jede nicht gestrichene Zahl
eine Z&hleinheit.

68. Stumme Lies|

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Zahleinheiten (z.B. Centstiicke,
Streichholzer, Chips 0.d.), Bleistift, Papier

Dieses Spiel wird wie, Liesl” gespielt. Mit einem Unter-

schied: Wahrend des gesamten Spieles darf nicht gespro-

chen werden. Wer trotzdem ein Wort sagt, muB wieder

ganz von vorne anfangen.

69. Magic Number
Die richtige Vorhersage bringt den Sieg!
Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Wiirfelbecher,

10 Zahleinheiten fiir jeden Spieler

(z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips 0.d.)
Jeder Spieler versucht, seine Zahleinheiten so schnell wie
maglich loszuwerden. Wer als erster alles ablegen konnte,
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hat gewonnen. Jeder Spieler hat zu Beginn seine 10 Zahl-
einheiten vor sich liegen. Es wird reihum gewiirfelt, wobei
jeder Spieler einen Wurf hat. Bevor jedoch der Wiirfel fallt,
muB der Spieler eine Voraussage treffen.

Ersagtalso:,Ich wiirfle eine Eins, Zwei, Drei, Vier, Fiinf oder
Sechs!” Wiirfelt er tatsachlich seine vorausgesagte Zahl,
darf er eine Z&hleinheit in die Mitte des Tisches legen.
Stimmt seine Voraussage mit seinem Wurf nicht iiberein,
wird er nichts los. In beiden Fallen st der néchste Spieler an
der Reihe.

70. Pyramide
Wer baut seine Pyramide am schnellsten
zusammen?
Spieler:  Zweiund mehr
Material: 1 Augenwiirfel, fiir jeden Spieler

21 Streichholzer
Es kdnnen 2 und mehr Personen mitspielen. Man braucht
1 Wiirfel und fiir jeden Spieler 21 Streichholzer.
Zundchst legt jeder seine 21 Holzchen in Form einer Pyra-
mide vor sich hin: An der Spitze 1 Holzchen, in der zweiten
Reihe 2 Holzchen, in der dritten Reihe 3 Holzchen usw. Es
ergeben sich insgesamt 6 Reihen, wobei in der letzten Rei-
he 6 Holzchen liegen.
Nun wird reihum gewiirfelt. Jeder hat einen Wurf und darf
die Reihe abrdumen, die seiner Augenzahl entspricht:

Bei einer,6” die sechs Holzchen der 6er-Reihe, bei einer, 1
die Pyramiden-Spitze usw. Wird eine Zahl geworfen, deren
Reihe schon abgeraumt ist, kommt der nachste Spieler
dran. Wer seine Pyramide als erster abgebaut hat, hat das
Spiel gewonnen.
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71. Auf und ab

Spieler:  Zwei oder mehr

Material: 1 Augenwiirfel

Jeder Spieler schreibt die Zahlen von 1 bis 6 untereinander
auf ein Stiick Papier. Reihum wird gewiirfelt.

Die gewiirfelte Augenzahl wird durchgestrichen.

Wenn diese Zahl bereits durchgestrichen ist, muf man sie
wieder neu aufschreiben. Gewinner ist, wer zuerst alle Zah-
len durchstreichen konnte.

72. Kreuz und quer

Spieler:  Zwei oder mehr

Material: 1 Augenwiirfel

Jeder Spieler darf hintereinander siebenmal wiirfeln. Wurf
1 und Wurf 2 zéhlt man zusammen, Wurf 3 zieht man da-
von ab, Wurf 4 zahlt man wieder dazu, Wurf 5 zieht man
wieder ab, Wurf 6 wird wieder addiert und Wurf 7 noch-
mals abzogen. Wer bei den Zwischensummen auf einen Mi-
nuswert stoBt, muB sofort ausscheiden. Gewonnen hat der
Spieler mit dem besten Endergebnis.

73. Rauf und runter

Spieler:  Zwei oder mehr

Material: 1 Augenwiirfel

In diesem Spiel hat jeder Spieler 9 Wiirfe hintereinander.
Jeder dritte Wurf wird abgezogen.

Wurf- und Rechenschema:

Waurf 1+ Wurf 2 —Wurf 3 +Wurf 4 +Wurf5—

Wurf 6 +Wurf 7 +Wurf 8 —Wurf9

Wer einen Minuswert erreicht, scheidet aus.

Gewonnen hat, wer in einer Runde das hdchste Ergebnis er-
Zielt.

74. Ausgleichende Gerechtigkeit

Spieler:  Zwei oder mehr

Material: 1 Augenwiirfel, pro Spieler je 5 Z&hleinheiten
(z.B. Centstiicke, Streichholzer, Chips 0.d.)

Jeder Spieler bekommt 5 Zahleinheiten. Reihum darf dann

jeder Spieler dreimal hintereinander wiirfeln.

Die Ergebnisse der Wiirfe werden addiert. Wer dabei die

hdchste Gesamtsumme erreicht, muB eine Zahleinheit in

die Kasse zahlen. Haben zwei Spieler die hdchste Summe,

miissen beide bezahlen. Wer als erster nach einer verein-

barten Zahl von Runden alle seine Zahleinheiten verloren

hat, gewinnt die gesamte Kasse.

Ausgleichende Gerechtigkeit!



75. Quinze (Fiinfzehn)
Spieler:  Zwei oder mehr
Material: 1 Augenwiirfel, eine geniigende Anzahl von
Zahleinheiten (z.B. Centstiicke oder Chips)
Gespielt wird reihum. Jeder wiirfelt so lange, bis er 15 Au-
gen oder eine Augenzahl, die knapp darunterliegt, erreicht.
Kommt er iiber 15, scheidet er aus. Sieger ist, wer zuerst die
Summe, 15" erreichen konnte. Bei gleichem Ergebnis meh-
rerer Spieler ist entscheidend, wer dazu die wenigsten Wiir-
fe bendtigt hat. Wird die Zahl, 15" von keinem Spieler er-
reicht, gewinnt der, der ihr am ndchsten kommt.

76. Unter oder iiber Neun

Spieler:  Zwei oder mehr

Material: 1 Augenwiirfel, eine geniigende Anzahl von
Zahleinheiten (z.B. Centstiicke oder Chips)

Abwechselnd ist der Reihe nach jeder einmal Spielmacher

und wettet gegen die anderen Spieler, ob er mit drei Wiir-

fen nacheinander iiber oder unter 9 Punkte werfen wird.

Die anderen Spieler setzen dagegen. Wer die Wette ge-

winnt, darf kassieren. Bei einem 9er Wurf wird der Einsatz

verdoppelt.

77. August und Auguste

Spieler:  Zwei oder mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Bleistift, Papier

Reihum wird mit folgendem Ziel gewiirfelt:

Wer wirftals erster einen August (= ein Pasch, zwei gleiche
Augenwerte) und eine Auguste (= Summe,,7“) oder umge-
kehrt. Wer eines der beiden Ergebnisse hat, notiert sich
dies. Wer beide, also August und Auguste, hat, gewinnt.

78. Macao

Zwolf gewinnt!

Spieler:  Zwei oder mehr

Material: 1 Augenwiirfel

Jeder Spieler muB dreimal wiirfeln. Ziel des Spieles ist es,
12 Augen zu erwiirfeln. Wer mehr als 12 Augen erzielt, hat
verloren. Wer weniger Augen erreicht, kann durch einen
vierten Wurf versuchen, sein Ergebnis zu verbessern.

79. Einundzwanzig mal eins
Ein ganz einfaches Wiirfelspiel.

Spieler:  Zwei oder mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat dabei einen
Wurf. Bei einer Sechs muB noch einmal gewiirfelt werden.
Die erreichten Augenzahlen spielen dabei keine Rolle. Es
wird nur mitgezahlt, wie oft die,, 1" fallt.

Gewinner des Spieles ist derjenige, der die 21. Eins wirft.

80. Der lange Unsinns-Satz

Ein lustiges Schreibspiel.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: Papier und Bleistift fiir jeden Spieler

Viele Leute schreiben oder sprechen so, daB sie den Anfang
ihres Satzes schon nicht mehr wissen, wenn sie mitten im
Satz stecken. Kein Wunder, wenn sie von ihren Mitmen-
schen nicht verstanden werden...

Bei diesem Spiel muB es jedoch so sein, da man den ers-
ten Teilsatz gar nicht kennt, wenn man den zweiten Teilsatz
schreibt.

Jeder Spieler bekommt ein Blatt und schreibt darauf einen
maglichst langen, aber noch unvollstandigen Satz. Dann
knickt jeder Spieler den oberen Rand des Blattes so um, da
derText nicht mehr zu lesen ist. Lediglich das letzte Wort
des Satzes wird noch einmal neu geschrieben, damit der
rechte Nachbar weiB, mit welchem Stichwort er weiter-
schreiben muB. Denn auf einen gemeinsamen Befehl hin
werden alle Bldtter nach rechts weitergegeben. Wenn jeder
dann einen zweiten Teil angefiigt hat, der jedoch wieder
unvollstandig sein mug, wird wieder der obere Rand um-
geknickt, das letzte Wort noch einmal hingeschrieben und
das Blatt nach rechts weitergegeben.

So geht das weiter, bis alle Spieler an jedem Bandwurm-
satz einmal mitgewirkt haben.

Nun werden alle Satze vorgelesen. Das macht SpaR...

81. Worter finden

Ein Schreibspiel fiir Schnelldenker.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: Papier und Bleistift fiir jeden Spieler
Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler bekommt ein Blatt und einen Stift. Dann sagt
ein Spieler ein Wort, das mindestens 10 Buchstaben haben
sollte, z.B. ENKELKINDER.

Ein Spieler nimmt dann die Zeit, denn in den néchsten 3
(oder4, 5) Minuten miissen alle Spieler aus den Buchsta-
ben des Grundwortes neue Warter bilden — je mehr, desto
besser. Es diirfen alle Wortarten verwendet werden, jedoch
keine geografischen Bezeichnungen, Abkiirzungen, Na-
men, Eigennamen oder Fremdwarter. Die neu gebildeten
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Worter konnen jederzeit kiirzer als das Grundwort sein, je-
doch darf kein Buchstabe in einem neuen Wort héufiger
vorkommen als im Grundwort selbst. Welche neuen Worter
kdnnte man aus unserem Beispielwort bilden?

EKEL, ER, KLEID, KINN, RINDE, EI, LEID, LIED, DER usw.

Hier kommt es auf Schnelligkeit an, denn je mehr Warter
ein Spieler findet, desto besser.

Auswertung:

Wenn die Zeit um ist, wird ausgewertet. Ein Spieler liest der
Reihe nach seine neuen Warter vor. Alle anderen iiberprii-
fen, ob sie das eine oder andere Wort auch gefunden ha-
ben. Wenn das der Fall ist, gibt es fiir jedes dieser Worter 5
Punkte. AuBerdem werden vorgelesene und dabei erkann-
te Warter durchgestrichen. Hat ein Spieler ein Wort gefun-
den, das sonst keiner hat, bekommt er dafiir 10 Punkte.
Wenn der erste Spieler mit dem Vorlesen fertig ist, liest der
ndchste Spieler die noch nicht durchgestrichenen Warter
vor, und die anderen Spieler verfahren wie oben beschrie-
ben. So geht das reihum, bis alle Warter aller Spieler einen
Punktwert bekommen haben.

Spielende:

Wer nach dem Addieren die hdchste Punktzahl erreicht, ge-
winnt das Spiel.

Aber schon wird ein neues Wort prasentiert...

82. Lange Rede — kurzer Sinn!

Das Sprichwaorter-Spiel.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: Papier und Bleistift fiir jeden Spieler

Das Wesentliche eines Sprichwortes besteht darin, dal3 ein
komplizierter Sachverhaltin kurze Worte gepackt wird, so
daB man sofort weiB3, was gemeint ist.

Bei diesem Spiel ist es exakt umgekehrt.

Jeder Spieler liberlegt sich zunéchst ein bekanntes Sprich-
wort, sagt es jedoch nicht laut.

Dann versucht jeder Spieler, sein Sprichwort so umsténd-
lich wie mdglich auszudriicken: Der urspriinglich knappe
Sachverhalt soll wortreich dargestellt werden.

Hier zwei Beispiele:

,Die Erstellung einer Vertiefung in der Erde mit einer nicht
exakt festgelegten GrolSe zu dem Zwecke, dal8 der Aushub ei-
nem anderen Wesen der Spezies, Mensch’zu einer Fallgrube
werde, bringt es in nicht wenigen Féllen mit sich, dal8 der Ini-
tiator des Unternehmens selbst der Geschddigte wird, indem
erselbst Bekanntschaft mit der tiefsten Stelle seines Erdloches
macht

Urspriinglich hieB das:
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,Wer anderen eine Grube grébt, féllt selbst hinein.”

oder

,Die Intelligenz eines Agrariers verhilt sich reziprok propor-
tional zum Volumen seiner Hackfriichte

Urspriinglich hief das:

,Der diimmste Bauer hat die groBten Kartoffeln.”

Wenn jeder Spieler sein Sprichwort umschrieben hat, wer-
den die neuen Formulierungen der Reihe nach laut vorge-
lesen. Wer das jeweilige Sprichwort als erster errat, erhalt
einen Punkt. Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl
von Spielrunden die meisten Punkte hat, hat das Spiel ge-
wonnen.

83. Die Zeitungs-Story

Eine lustige Art, Geschichten zu erfinden.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: Papier und Bleistift fiir jeden Spieler sowie
eine Zeitungsseite

Spiel eitung und Spielverlauf:

L

Zundchst wird ein Spieler bestimmt, der aus den Texten der

Zeitungsseite fiir jeden Buchstaben des Alphabets ein be-

liebiges Wort heraussucht.

Die anderen Spieler notieren die ausgewahlten Worter auf

ihrem Blatt. (Seltene Buchstaben diirfen ausgelassen wer-

den!)

Wichtig aberist, daB der betreffende Spieler nicht nur

Hauptwarter, sondern auch Zeitworter, Eigenschaftswar-

ter, Fiirwdrter und andere Wortarten heraussucht.

Wenn die etwa 20 bis 25 Worter herausgesucht sind, be-

ginnt das Spiel: Jeder Spieler hat ndmlich jetzt die Aufgabe,

aus den vorhandenen Wortern eine maglichst verstandli-
che Geschichte zu schreiben.

Er darf jedoch kein Wort mehr als vorhanden verwenden!

Wenn man ein Wort nicht unterbringt, wird es einfach weg-

gelassen. Logisch, daB eine solche Geschichte nach, gebro-

chenem Deutsch” klingt.

Nach einer vorher vereinbarten Zeitdauer (etwa 5 Minu-

ten) liest jeder Spieler seine Geschichte vor.

Es gibt zwei Wertungsmaglichkeiten:

1. Man vergibt fiir die beste Geschichte so viele Punkte
wie Spieler vorhanden sind, fiir die zweitbeste Ge-
schichte einen Punkt weniger usw.

2. Jeder Spieler notiert zu seiner Geschichte die Anzahl
der Worter, die er verwendet hatte.

(Vor Spielbeginn fiir eine Wertungsméglichkeit entschei-

den!)



Spielende:

Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Spielrunden
werden die Punkte addiert. Wer die hochste Punktzahl er-
reicht, ist der,,Dichter der Woche” und hat gewonnen.

84. Gliicksrad

Spieler:  Zwei und mehr

Material: Ein Stiick Papier und ein Stift zum Aufzeichnen
des Gliicksrades, 2 Augenwiirfel, fiir die Spieler
Zahleinheiten (Centstiicke, Streichhdlzer 0.4.)

Vor dem Spiel wird auf einem Stiick Papier (je groBer, desto

libersichtlicher) folgendes Gliicksrad gezeichnet.

N2
K7

Es enthalt 11 Felder, in welche die Zahlen von 2 bis 12 ge-
schrieben werden. Feld 7 kann man besonders herausstel-
len, denn esist das Hauptgewinn-Feld.

Zundchst bekommt jeder Spieler die gleiche Menge an
Zahleinheiten, z.B. 10 Stiick. Dann wird durch Wiirfeln be-
stimmt, wer mit dem Spiel beginnen darf.

Jeder Spieler hat einen Wurf mit den beiden Wiirfeln und
erreicht damit ein Ergebnis zwischen 2 und 12.

Wer eine 3, 4,5,6,8,9, 10 oder 11 wiirfelt, muss eine Zahl-
einheit auf das entsprechende Feld des Gliicksrades legen.
Wenn aber auf einem dieser Felder schon ein Stiick liegt,
muss nichts einbezahlt werden, sondern man darf die dort
liegende Zahleinheit in seinen Besitz nehmen.

Was ist, wenn man eine ,7* wiirfelt?

Wer eine, 7" wiirfelt, muss in jedem Fall auf das Feld 7 eine
Zahleinheit legen; er darf nichts wegnehmen. Dadurch
sammeln sich dort die Zahleinheiten.

Was ist, wenn man eine 2" wiirfelt?

In diesem Fall hat man,,Gliick”, denn man darf alle Felder
leeren —ausgenommen das Feld 7.

Was ist, wenn man eine,, 12" wiirfelt?

Eine,12"ist der Superwurf! Denn man darf dann die Zahl-
einheiten von allen Feldern in seinen Besitz nehmen.
Spielende: Man kann so lange spielen, bis der erste Spie-
ler keine Zahleinheiten mehr besitzt. Dann ist das Spiel aus.
Gewonnen hat dann, wer zu diesem Zeitpunkt die meisten
Zahleinheiten besitzt.

Man kann aber auch vereinbaren, dass das Spiel zu Ende ist,
wenn ein Spieler eine bestimmte Anzahl von Zéhleinheiten
erreicht oder tiberschreitet, z.B. 20 Stiick.

85. Gliicksrad-Lotto
Spieler:  Zwei und mehr
Material: Ein Stiick Papier und ein Stift zum Aufzeichnen
des Gliicksrades, 2 Augenwiirfel, fiir die Spieler
Zahleinheiten (Centstiicke, Streichhdlzer 0.d.)
Gliicksrad-Lotto ist eine Variante des normalen Gliicksrades
(siehe Spiel vorher). Im Gegensatz zum Gliicksrad darf man
hieraber den Inhalt der Felder 3,4, 5,6, 8,9, 10 oder 11 nur
dann kassieren, wenn auf einem Feld so viele Z&hleinheiten
liegen, wie es der Zahl des Feldes entspricht. Ein Beispiel:
Auf Feld 4 wird so lange eingezahlt, bis dort 4 Z&hleinhei-
ten liegen. Wer dann eine 4" wiirfelt, darf die 4 Stiicke in
seinen Besitznehmen.
Alle anderen Regeln stimmen mit denen von, Gliicksrad”
iiberein.

86. Mini-Street (Mini-StraB3e)

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, eine bestimmte Menge an
Zahleinheiten (Centstiicke, Chips, Streichhdlzer
0.d.), 2.B. 50 Stiick oder mehr

In die Mitte des Tisches kommen alle Zahleinheiten in den

Pott”, 2.B. 50 Stiick.

Jeder Spieler hat nun reihum sechs Wiirfe mit den beiden

Wiirfeln gleichzeitig. Dabei wird jedoch immer nur ein

Wurf gezdhlt, bei dem die beiden Wiirfel Werte zeigen, die

numerisch aufeinander folgen, z.B.,3" und, 4" oder, 5" und

,6" oder, 1" und, 2" usw. Eine solche Kombination ist ném-

lich eine, Mini-Street"”. Der Spieler darf sich fiir jede,, Mini-

Street” eine Zahleinheit aus dem Pott nehmen. Wenn ein

Spieler seine sechs Wiirfe absolviert hat, ist der néchste

Spieler an der Reihe.

Das Spiel ist zu Ende, wenn keine Z&hleinheiten mehrim

Pott sind. Wer zu diesem Zeitpunkt die meisten Einheiten

besitzt, hat gewonnen, denn er hat die meisten, Mini-

Streets” gewiirfelt.
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87. Knipser

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Zuerst muss erkldrt werden, was ein Spieler mit einem Wiirfel

macht, wenn erihn ,knipst”: Er schnalzt seinen Zeigefinger

gegen die Oberkante des Wiirfels, der vorihm auf dem Tisch

liegt. Dabei muss der Wiirfel springen und iiber denTisch rol-

len. Die gegeniiber sitzenden Spieler diirfen den Wiirfel von

ihren Handen abprallen lassen, wenn er zu scharf, geflogen”

kommt.

Wenn der Wiirfel nicht springt, gilt der, Wurf” nicht.

Vor Spielbeginn wird eine Tabelle mit den Namen der Spieler

angefertigt. Dann darf reihum jeder Spieler einmal, knipsen’.

Nurwenn derWurf giiltig ist, wird das Wiirfel-ergebnis in die

Tabelle eingetragen. Die Ergebnisse werden dann Runde fiir

Runde aufaddiert.

Gewonnen hat, wer zuerst die magische Zahl 44 erreicht oder

iiberschreitet. (Man kann aber auch andere Zielzahlen verein-

baren.)

88. Krebsgang

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Man sagt iiber den Krebs, dass er einen Schritt vorwérts und

zwei Schritte riickwarts gehen wiirde.

Beim Wiirfelspiel, Krebsgang” ist das genauso.

Zuerstwird eine Tabelle mit den Namen der Spieler angefer-

tigt. Dann bekommt jeder Spieler als Start-Punktzahl

30 Punkte gutgeschrieben.

Jetzt hatjeder Spieler drei Wiirfe, die er nacheinander aus-

fiihrt.Der erste Wurf wird der Start-Punktzahl von 30 Punkten

hinzugezahlt, die beiden anderen Wiirfe werden davon wie-

derabgezogen. Die Spielrunde rechnet gemeinsam mit. Das

erreichte Ergebnis, das meist niedriger als 30ist, wird dem

Spieler als Zwischenstand fiir die erste Runde in der Tabelle no-

tiert. Dann st der nachste Spieler mit seinen drei, Krebsgang”-

Wiirfen an der Reihe. Wenn die erste Runde vorbeiist, kommt

die zweite Runde, bei der die drei Wilrfe in der beschrietenen

Weise vom letzten Zwischenergebnis aus berechnet werden

und das neue Zwischenergebnis fiir jeden Spieler notiert wird.

So werden insgesamt 8 Runden gespielt. Wer zum Schluss

das hachste Ergebnis hat, hat gewonnen.

Ein Spieler, der bei seinem, Krebsgang” unter null gerat, muss

ausscheiden. Varianten: Man kann die Zahl der
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Runden erhdhen oder erniedrigen.

89. Rechenmeister

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift

Auf dem Zettel schreibt man unter dem Namen jedes Spielers
dieZahlen2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,15,16, 18,20, 24 und
36.

Aufgabe der Spielerist es, die Zahlen alle zu streichen.

Wann darf man eine Zahl streichen?

Wenn man durch Addition oder durch Multiplikation der bei-
den Wiirfel das entsprechende Ergebnis erreicht.

Jeder Spieler hat einen Wurf mit beiden Wiirfeln, wenn eran
der Reihe ist. Die Zahlen von 2 bis 12 erreicht man durch Addi-
tion, die tibrigen Zahlen bekommt man durch Multiplikation.
Wenn man keine passenden Wiirfelwerte wirft, wird auch kei-
ne Zahl gestrichen.

Wer zuerstalle Zahlen gestrichen hat, gewinnt das Spiel. Erist
der groBe, Rechenmeister”.

90. Kreuze loschen
Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, fiir jeden Spieler einen
Notizzettel und Stift
Jeder Spieler malt auf seinen Notizzettel vor Beginn des Spie-
les 25 Kreuze. Reihum hat jeder Spieler jeweils einen Wurf mit
beiden Wiirfeln. Nach seinem Wurf darf er von seinen Kreuzen
soviele [dschen, wie er als Augensumme der beiden Wiirfel
geworfen hatte. Bei einem Ergebnis von, 7” darf der Spieler
demnach 7 Kreuze [oschen.
Inteessant wird es zum Schluss, wenn man nur noch wenige
nicht geldschte Kreuze hat. Denn wenn dann die Wiirfelsum-
me hoheristals die Anzahl der Kreuze, muss man die Differenz
wieder dazumalen.
Ein Beispiel: Es stehen noch 5 Kreuze. Der Spieler wirft aber
eine,9". Die Differenz betrégt 4. Er kann jetzt die 5 Kreuze
streichen, muss aber anschlieBend wieder 4 Kreuze neu ma-
len. (Man kann das verkiirzen, indem man nur ein Kreuz
streicht!)
Gewonnen hat, wer als erster alle Kreuze exaktioschen konn-
te.

91. Blaue Augen

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse



Zuerst wird eine Tabelle mit den Namen der Spieler erstellt, in
welche die Ergebnisse eingetragen werden.

Reihum hat nun jeder Spieler einen Wurf mit allen drei Wiir-
feln gleichzeitig. Dabei werden jedoch nur die, blauen Augen”
gezdhlt - das sind die geraden Zahlen 2, 4 oder 6.

Wernach 10 Runden das hdchste Ergebnis hat, ist der Gewin-
ner.

92. Graue Augen

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Dieses Spiel ist eine Variante von, Blaue Augen” mit dem Un-

terschied, dass hier nur die ungeraden Zahlen, 1, 3 und 5" (die

,grauen Augen”) zdhlen.

93. Sequenzen

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Zahleinheiten (Chips,
Streichholzer oder Centstiicke) in geniigender
Menge

Zunachst kommen in den Pott alle Zahleinheiten, z.B.

50 Stiick. Jeder Spieler hat 1 bis 3 Wiirfe. Im ersten Wurf wird

mitallen drei Wiirfeln geworfen. Beim zweiten oder dritten

Waurfkann man passende Wiirfel, stehen” lassen. Man muss

auch nicht alle drei Wiirfe ausfiihren, wenn man schon nach

einem oder zwei Wiirfen en gutes Ergebnis erzielt.

Worum geht es bei, Sequenzen?

Es geht darum, eine Zahlenfolge zu erreichen, die numerisch

aufeinanderfolgt. Es gibt vier Moglichkeiten, namlich 1-2-3

oder 2-3—4 oder 3—4-5 oder 4-5-6, wobei die letzte Se-

quenzdie hochsteist.

Jeder Spieler, der eine Sequenz erreichte, darf sich aus dem

Pott so viele Einheiten nehmen, wie sein hachster Einzelwiirfel

zeigte. Bei der Sequenz,2—3—4" darfman also 4 Einheiten

nehmen.

Natiirlich kommt es auch vor,dass man gar keine Sequenz

schaffte. Dann bekommt man auch keine Zahleinheiten.

Wennalle Einheiten aus dem Pott verteilt sind, ist das Spiel zu

Ende. der Spieler mit den meisten Zhleinheiten hat gewon-

nen.

94, Bierdeckel-Turm

Spieler:  Zwei bis sechs

Material: 3 Augenwiirfel, eine geniigende Anzahl von
Bierdeckel (Bierfilzen)

In der Mitte desTisches wird ein Turm aus vielen Bierfilzen ge-
baut. Dann bestimmt jeder Spieler fiir sich eine Wiirfelzahl (1,
2,3,4,50der6), die nurfiirihn gilt. Spieler A nimmt z.B. die
Zahl2, Spieler B nimmt die Zahl 6 usw. Nun wird reihum mit
allen drei Wiirfeln gleichzeitig gewiirfelt. Nach jedem Wurf
muss jeder Spieler so viele Bierfilze vom Turm i seinen Besitz
nehmen, wie in dem Wurf seine, Zahl” vorkommt. Bei dem
Wurf,2—2—6" muss Spieler A zwei Filze, Spieler B ein Filz neh-
men, wahrend die anderen Spieler nichts nehmen miissen.
Wenn alle Bierdeckel verteilt sind, wird die Sache umgedreht,
und die Spieler diirfen nach dem gleichen Prinzip ihre Bierfilze
wieder loswerden (der Turm wird stufenweise wieder aufge-
baut). Wer als letzter noch Bierfilze besitzt, ist der Verlierer des
Spieles.

95. Gleichpasch

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Reihum hat jeder Spieler drei Wiirfe mit den 3 Wiirfeln. Pas-

sende Wiirfel darf man stehen lassen. Man muss auch nicht

alle drei Wiirfe machen, wenn der Wurf schon friiher perfekt

ist. Ziel des Spieles ist es, maglichst einen Zweier- oder Dreier-

pasch zu erreichen, denn nur solche Pasche zahlen. Bei einem

Zweierpasch zahlt der Wiirfelwert doppelt, bei enem Dreier-

pasch dreifach.

Beispiele: DerWurf,2 —2— 5 enthalt den Zweierpasch mit

dem Wiirfelwert, 2", Er zahlt doppelt=4.

DerWurf5—5-5ist ein Dreierpasch mit dem Wiirfelwert,5".

Erzahltdreifach=15.

DerWurf2 -3 —4enthélt keinen Pasch und zahlt auch nichts.

Die Ergebnisse der Spieler werden in einer Tabelle Runde fiir

Runde notiert.

Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden die

hdchste Gesamtsumme besitzt, hat gewonnen.

96. Hoher Tiirke

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Jeder Spieler hat einen Wurf mit den 3 Wiirfeln. Die Augenzah-

len von 2 Wiirfeln werden miteinander multipliziert und durch

denWert des 3. Wiirfels dividiert.

Beispiele: Spieler A wirft3—4-6.

Ermultipliziert 4 x 6 =24. Dann dividiert er 24:3=8.

Spieler Bwirft5—3-2.

Ermultipliziert 5x3=15. Danndividierter15:2=7,5.
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Das erreichte Ergebnis wird in eine Tabelle mit den Namen der
Spieler eingetragen. Wer nach einer vorher vereinbarten An-
zahlvon Runden die hochste Gesamtsumme erzielt, hat ge-
wonnen.

Hinweis: Wenn die Division nicht aufgeht, nur auf eine Stelle
nach dem Komma runden!

97. Beelzebub

Spieler:  Zweiund mehr

Material: 4 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Vor dem Spiel wird einer der vier Wiirfel mit einem Bleistift

grau eingefarbt. (Noch einfach ware es, wenn man statt des

gekennzeichneten Wiirfels zu Hause einen andersfarbigen

Wiirfel hétte.) Dieser besondere Wiirfel ist der, Beelzebub”

und spielt gegen die anderen drei Wiirfel.

Nun wird eine Tabelle mit den Namen der Spieler erstellt, in

welche die Rundenergebnisse eingetragen werden.

Dann beginnt das Spiel.

Jeder Spieler hat einen Wurf mit den vier Wiirfeln gleichzeitig.

Dabei werden die drei normalen Wiirfel zusammengezahlt

und von dieser Summe wird der, Beelzebub” abgezogen. Das

erreichte Ergebnis wird dem Spieler in die Tabelle eingetragen.

Sollte der, Beelzebub” einen hiheren Wert haben als die an-

deren drei Wiirfel zusammen, wird dennoch nur eine, 0" ein-

getragen.

Wer nach 5 (10 oder mehr) Rundendas hichste Gesamtergeb-

nis erreicht hat, ist der Gewinner.

98. Die Reise nach Amerika

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 5 Augenwiirfel, evt. Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse, Wiirfelbecher

Das Spiel hat zweiTeile: Zuerst die Reise nach Amerika, dann

die Riickreise aus Amerika.

1. Die Reise nach Amerika

Jeder Spieler, der an der Reiheist, hat die Aufgabe, alle Wiirfel-

wertevon 1-52zu bekommen.

Dazu darferso oft wiirfeln, bis die Wiirfel in der Reihenfolge 1

—2-3-4->5liegen. ImerstenWurf wiirfelt der Spieler mit

allen 5 Wiirfeln gleichzeitig. Passende Wiirfel Idsst er stehen

und wiirfelt mit den verbleibenden Wiirfeln weiter. Die Spiel-

runde zahlt gemeinsam die Anzahl der erforderlichen Wiirfe

mitund notiert sie unter dem Namen des Spielers auf einem

Zettel. Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe usw.

Wenn alle Spieler die, Reise nach Amerika” hinter sich haben,

kommt die Riickreise.

26

2. Die Riickreise aus Amerika

Das Wiirfelprinzip st das gleiche wie oken, nur dass man jetzt
die Reihenfolge 6 — 5—4—3 -2 wiirfeln muss.

Auch hier wird fiir jeden Spieler die Anzahl der erforderlichen
Wiirfe notiert.

Zum Schluss addiert jeder Spieler seine beiden Ergebnisse. Wer
die niedrigeste Summe besitzt, hat das Spiel gewonnen.

99. Stadt, Land, FluB...

Ein sehr bekanntes Schreibspiel.

Spieler:  Zweiund mehr

Material: Papier und Bleistift fiir jeden Spieler
Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zundchst macht jeder Spieler auf seinem Blatt, das eram be-
stenim Querformat nimmt, insgesamt 9 Spalten. Jede Spalte
steht fiir eine Kategorie und bekommt die entsprechende
Uberschrift. Folgende 9 Uberschriften schreibt jeder Spieler an
den Kopf der Spalten: Stadt, Land, FluB3, Berg, Pflanze,
Tier, Beruf, Speise und Vorname.

Dann buchstabiert ein Spieler still das ABC. Ein anderer Spieler
ruft nach kurzer Zeit:, Stop!” Der Buchstabe, den der Spielerin
diesem Augenblick gedacht hat, wird nun laut genannt. Jeder
Spieler hat ab diesem Moment die Aufgabe, einen Begriff fiir
jede Kategorie zu finden, der mit dem genannten Buchstaben
beginnt.

Ein Beispiel:

Wurde der Buchstabe, D" genannt, so kénnte man folgende
Begriffefinden: Dortmund, Deutschland, Donau, Dolomiten,
Dotterblume, Dromedar, Dolmetscher, Dampfnudeln, Doris.
Der Spieler, der als erster fiir jede Spalte einen Begriff gefun-
den hat, ruft, Halt!" Jetzt darf keiner mehr schreiben. Nun wer-
den die Warter verglichen, indem jeder Spieler Spalte fiir Spal-
te sein Wort vorliest. Fiir alle Begriffe, die von zwei oder mehr
Spielern gefunden wurden, bekommt man 5 Punkte. Fiir ein
Wort, das man ganzindividuell gefunden hat, gibt es 10Pun-
kte. Und wenn man fiir eine Rubrik ganz allein ein Wort hat,
wahrend keiner der anderen Spieler hier einen Begriff gefun-
den hat, gibtes 20 Punkte.

Spielende:

Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden zahlt jeder
Spieler seine Punkte. Der mit den meisten gewinnt.
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