


1. Nur keine Aufregung
Eines der beliebtesten Familienspiele.
Spieler: Zwei bis vier
Material: Spielplan„Nur keine Aufregung“, für jeden

Spieler 4 gleichfarbige Halmakegel,
� Augenwürfel

Ziel des Spieles:
Jeder Spieler versucht durch glücklichesWürfeln 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 einenWurf.
Der Spielermit der höchsten Augenzahl darf beginnen. So-
langeman noch keine Figur im Spiel hat, darf man dreimal
würfeln, um eine„6“ zu erreichen.
Sooft ein Spieler eine„6“würfelt, darf er eine Figur ins Spiel
bringen und gleich noch einmal würfeln. Mit dem zweiten
Wurf nach der„6“muß das Startfeld („S“) geräumtwerden,
d.h. man ziehtmit seiner Figur um so viele Felder in Pfeil-
richtung, wieman Augen geworfen hat. Gelangtman auf
ein Feld, das bereits von einer gegnerischen Figur besetzt
ist, darf diese geworfenwerden. Sie wird auf ihr Eckfeld zu-
rückgestellt und kann erst wieder ins Spiel gebracht wer-
den, wenn der Geschlagene eine„6“würfelt. Eigene und
fremde Figuren dürfen übersprungenwerden, wobei die
übersprungenen Feldermitgezählt werden. Die viermit
Sternen gekennzeichneten Felder sind Ruhebänke. Auf die-
sen Feldern dürfen keine gegnerischen Figuren geschlagen
werden; sie dürfen allerdings jederzeit übersprungenwer-
den. Auf einer Ruhebank darf höchstens eine Figur stehen.
Spielende:
Wer zuerst seine 4 Spielfiguren in die Zielfelder einbringt,
ist der Gewinner des Spieles. Die anderen Spieler können
weiterspielen, bis auch sie das Ziel erreicht haben.

2. Dame
Das Spiel der Burgfräulein imMittelalter
Spieler: Zwei
Material: Spielplan„Dame“ sowie �� helle und ��

dunkle Spielsteine
Ziel des Spieles:
Ein strategischer Zweikampf, bei dem es darum geht, dem
Gegner alle Spielsteine abzunehmen oder ihn einzuschlie-
ßen und damit kampfunfähig zumachen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Zuerst wird gelost, wer die weißen undwer die schwarzen
Steine bekommt. Dann nimmt jeder Spieler die �� Steine
seiner Farbe und setzt sie auf die �� schwarzen Felder in
den äußersten drei Reihen auf seiner Seite des Spielplanes.
„Weiß“ darfmit dem Spiel beginnen.
Das Ziehen
Jeder Spieler ist abwechselndmit dem Ziehen an der Reihe.
Bei einemnormalen Zug darfman einen eigenen Stein in
schräger Richtung– stets auf den schwarzen Feldern – um
ein Feld nach vorne bewegen. Felder, auf denen sich ein ei-
gener oder gegnerischer Stein befindet, dürfen nicht be-
setzt werden.Mit einemnormalen Stein darfman nicht
rückwärts ziehen.
Das Schlagen von Steinen
Stößtman beim Ziehen auf einen gegnerischen Stein, hin-
ter dem sich ein leeres (natürlich schwarzes) Feld befindet,
darf man diesen Stein überspringen undwegnehmen. Da-
bei darf man dieses Springen und Schlagen so lange fort-
setzen, wie gegnerische Steinemit einem Leerfeld dazwi-
schen aufeinanderfolgen. Dadurch kannman in einem Zug
gleichmehrere gegnerische Steine schlagen.
Wichtig: Über eigene Steine darfman nicht springen!
Eine Dame bekommen
Wermit einem Stein die gegenüberliegende Reihe des
Gegners erreicht, erhält eine Dame. Diesewird dadurch ge-
kennzeichnet, daßman einen bereits weggenommenen
Stein der eigenen Farbe auf den betreffenden Stein setzt.
Die Dame ist also ein„Doppelstein“.
Was darf eine Dame?
�. Sie darf bei einem Zug auf freien, schwarzen Feldern

beliebigweit in gerader Linie ziehen – vorwärts oder
rückwärts.

�. Sie darf einen odermehrere Steine –wie üblich –
schlagen. Doch um einen Stein schlagen zu können,
kann die Dame auch ausweiterer Entfernung„anrü-
cken“. D.h. es können auchmehrere Leerfelder dazwi-
schen sein. Eine Dame kannwährend eines Zuges also
nur durch zwei gegnerische Steine direkt hintereinan-
der oder durch den Spielfeldrand gestoppt werden.

3. Eine Dame kann allerdings ebensowie ein normaler
Stein geschlagenwerden.

Weitere Regeln
Übersieht ein Spieler, der einen Stein vorwärts gezogen
hat, daß er einen Stein seines Gegners überspringen könn-
te, so kann der Gegner ihm den Stein ohneweiteres weg-
nehmen.
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Spielende:
Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler seinemGegner
sämtliche Steine abgenommen hat. Der betreffende Spieler
hat dann gewonnen.Man kann aber auch gewinnen, in-
demman die Steine seines Gegners so einsperrt, daß dieser
nichtmehr ziehen kann.
Man kann auch ein Remis (Unentschieden) erzielen, wenn
jeder Spieler z.B. nur noch eine Dame übrig hat und keiner
der beiden seine Figur so plazierenwill, daß sie vomGegner
geschlagenwerden kann.

3. Raubdame
Dame verkehrt.
Spieler: Zwei
Material: Spielplan„Dame“ sowie �� helle und ��

dunkle Spielsteine
Bei dieserVariation des Damespieles, für die sonst die nor-
malen Dame-Regeln gelten, versucht jeder Spieler, seine
Steine so zu spielen, daß der Gegnermöglichst oft und
möglichst viele Steine schlagenmuß.
Wer als erster keinen Steinmehr hat, ist der Gewinner.

4. Pyramiden-Dame
Wer baut seine Pyramide am schnellsten wieder
auf?
Spieler: Zwei
Material: Spielplan„Dame“ sowie �0 helle und �0

dunkle Spielsteine
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Beide Spieler erhalten je �0 gleichfarbige Steine und setzen
sie folgendermaßen auf das Spielfeld:
Schwarz setzt auf: A�– C�– E�– G�– B�–D�– F�– C3
– E3 und D4.
Weiß setzt auf: B8–D8– F8 –H8– C7– E7– G7–D6–
F6 und E5.
Gespielt wird ausschließlich auf den schwarzen Feldern. Es
geht darum, die eigene Pyramide Zug um Zug abzubauen
und auf der gegenüberliegenden Seite wieder aufzubauen.
Man darf dabei um einzelne Felder vorrücken oder eigene
und gegnerische Steine überspringen, und zwar entweder
in einem Sprung oder gleich in einer Serie von Sprüngen.
Übersprungene Steinewerden nicht geschlagen, sie blei-
ben auf demBrett.
Spielende:
Gewonnen hat, wer seine Pyramide als erster wieder auf-
gebaut hat.

5. Räuberdame
Spieler: Zwei
Material: Spielplan„Dame“ sowie �� helle und ��

dunkle Spielsteine
Vor Beginn des Spieles werden die Steinewie beimDame-
spiel auf die dunklen Felder gesetzt. Abwechselndwird
dann in schräger Richtung um ein Feld gezogen.
Trifftman beim Ziehen auf einen gegnerischen Stein, und
das Feld hinter diesem ist frei, kann er durch Überspringen
bezwungenwerden. Es können auchmehrere gegnerische
Steine bezwungenwerden, vorausgesetzt, daß immer ein
Feld dazwischen frei ist. Es kann auch im Zickzack über-
sprungenwerden. Die übersprungenen Steinewerden aber
nicht herausgenommen, sondern bleiben auf demBrett.
Aufgabe ist es, so schnell wiemöglichmit den eigenen
Steinen auf die Ausgangsfelder des Gegners zu kommen,
oder diesen so einzukreisen, daß er bewegungsunfähig
wird.

6. Kesselschlacht
Ein spannender Kampf auf dem Damebrett.
Spieler: Zwei
Material: Spielplan„Dame“ sowie �� helle und ��

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 Überspringenwird hier
nicht. Gezogenwird jeweils nur ein Feldweit.
So wird gespielt:
Einzelne oder auch jeweils mehrere gegnerische Steine
müssen so eingeschlossenwerden, daß sie nichtmehr zie-
hen können. Sie dürfen vom Spielplan entfernt werden,
wenn keineVerbindungsmöglichkeitenmehr zu ihren eige-
nen Steinen bestehen, d.h. wenn ringsherum nur noch
Steine des Gegners liegen und nur noch vom Spiel-feldrand
her Rückendeckung gegeben ist. Grenzt ein eingeschlosse-
ner und somit nichtmehr bewegungsfähiger Stein jedoch
mindestens an einer Stelle noch an einen eigenen Stein, so
gilt er noch nicht als„erledigt“.
Spielende:
Gewonnen hat, wer demGegner durch geschicktes Ein-
schließen alle Steine abnehmen konnte.
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7. Römische Dame
Die italienische Version des Damespieles.
Spieler: Zwei
Material: Spielplan„Dame“ sowie �� helle und ��

dunkle Spielsteine
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Genauwie bei der deutschen Damewerden bei dieser
Spielart, die Ende des �6. Jahrhunderts bekanntwurde, je
�� Steine gesetzt. Die Steine dürfen sich auch hier nur vor-
wärts bewegen. Es gelten jedoch folgende Zusatzregeln:
�. Die Damen können nur von den gegnerischen Damen

geschlagenwerden, nicht aber von den einfachen
Spielsteinen – natürlich vorwärts und rückwärts!

�. Schlagen ist Pflicht! SindmehrereMöglichkeiten des
Schlagens vorhanden, gilt folgende Regel: Esmuß im-
mer der Stein und derWeg gewählt werden, bei wel-
chemman diemeisten gegnerischen Steine schlagen
kann.

8. Englische Dame
Die englische Version des beliebten Spieles.
Spieler: Zwei
Material: Spielplan„Dame“ sowie �� helle und ��

dunkle Spielsteine
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Das Interessante an dieser Dame-Spielart ist, daß hier die
Dame nicht nur vorwärts und rückwärts auf den schrägen
Linien schlagen darf, sondern dies auch auf denwaagrech-
ten und senkrechten Linien tun kann.
Ansonsten gelten die normalen Dame-Spielregeln.

9. Französische Dame
Dame kurios!
Spieler: Zwei
Material: Spielplan„Dame“ sowie �� helle und ��

dunkle Spielsteine
Man setzt auch hier wieder �� Steinewie im deutschen
Dame-Spiel. Die Steine dürfen auch hier nur vorwärts be-
wegtwerden. Jedoch: Geschlagenwerden darf nur rück-
wärts! Steine, die bis zur feindlichen Grundlinie vorgedrun-
gen sind, werden in Damen verwandelt, die vorwärts und
rückwärts ziehen und schlagen dürfen.
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 außerhalb 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.
Gezogenwird abwechselnd, jeweils mit einem Stein in eine
Richtung– nach vorn, links, rechts und auch rückwärts –
jedoch niemals diagonal wie beimDamespiel.
Man kann auch übermehrere Felder in eine Richtung zie-
hen, sofern diese frei sind.Vor einem besetzten Feldmuß
man jedoch anhalten. Sofern dieses Feld vomGegner be-
setzt ist, und das Feld dahinter frei ist, darf es im nächsten
Zug übersprungenwerden – geschlagenwird in diesem
Fall nicht!
Jeder Spieler versucht nun,mit seinen Spielsteinen eine
Vierer-Reihe zu bilden und gleichzeitig den Gegner aber an
der Bildung einerVierer-Reihe zu hindern. EineVierer-Rei-
he kannwaagrecht, 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 (schräge Nachbarfel-
der gelten nicht), darf dieser umzingelte Stein vom Spiel-
brett genommenwerden.
Spielende:
Es gewinnt der Spieler das Spiel, der es schafft, eine Reihe
mit vier aneinanderliegenden Spielsteinen zu bilden, oder
der demGegnermindestens 5 Steinewegnimmt.

11.Wolf und Schafe
Wer ist schlauer – derWolf oder die Schafe?
Spieler: Zwei
Material: Spielplan„Dame“ sowie 4 helle und � dunkler

Spielstein
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Einer der beiden Spieler bekommt den dunklen Spielstein.
Er ist derWolf. Der andere Spieler bekommt die 4 hellen
Steine. Er hat die Schafe. Das Ziel der Schafe ist es, denWolf
einzukreisen und ihn bewegungsunfähig zumachen. Der
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Wolf dagegen versucht, die Kette der 4 Schafe zu durchbre-
chen.
Die 4 Schafewerden auf die 4 dunklen Felder der ersten
Spielreihe gestellt. DerWolf steht zu Beginn des Spieles auf
der gegenüberliegenden Seite, auf dem dunklen Eckfeld
der ersten Reihe. Gespielt wird nur auf den dunklen Fel-
dern.
DerWolf darf mit dem Ziehen beginnen. ImWechsel hat je-
der Spieler immer nur einen Zug, wobei es dem Spielermit
den Schafen freigestellt ist, mit welchem Stein er jeweils
seinen Zugmacht. DerWolf darf vorwärts und rückwärts
ziehen, während die Schafe nur vorwärts ziehen können.
Springen ist nicht erlaubt.
DerWolf gewinnt, wenn er die Reihe der Schafe durchbre-
chen kann. Die Schafe gewinnen, wenn sie denWolf so ein-
kreisen, daß er nichtmehr ziehen kann.

12. Frösche und Kröten
Wer springt geschickter – die Frösche oder die
Kröten?
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 – D�–D�.
Nunwird abwechselnd gezogen, jeweils ein Feldweitmit
einem Stein.Weiß beginnt. Solange esmöglich ist, darf nur
vorwärts, d.h. in Richtung des Gegners gezogenwerden. Es
dürfen gegnerische Steine auch übersprungenwerden,
aber nur, wennman direkt davor steht, und das Feld dahin-
ter frei ist.
Ist dasVorwärtsziehen nichtmehrmöglich, muß rückwärts
gezogen oder gesprungenwerden. Gewonnen hat derjeni-
ge, der als erster die 3 Ausgangsfelder des Gegners besetzt
hat.

13. Eckdame
Auch unter demNamen„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-
nersmit seinen Steinen zu besetzen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Der Dame-Spielplanwird so aufgelegt, daß beide Spieler
jeweils eine Eckemit einem dunklen Feld vor sich liegen ha-
ben. Die 9 Spielsteinewerden auf die dunklen Felder ge-
setzt; und zwar: � 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 vorwärts und seitwärts gezogenwerden – rück-
wärts jedoch nicht. Auch dürfen nach Belieben helle und
dunkle Felder besetzt werden. Gegnerische Steine dürfen
übersprungenwerden, wenn das dahinterliegende Feld frei
ist. Geschlagenwird dabei aber nicht! Eigene Spielsteine
können nicht übersprungenwerden.
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 Augenwürfel, Papier und Bleistift zum

Notieren der Punktzahlen
Ziel des Spieles:
Es geht darum, so schnell wiemöglich �0.000 Punkte zu er-
würfeln – natürlichmit verändertenWürfelwerten.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Eswird reihummit 5Würfeln gewürfelt. Gewinner eines
Spieles wird derjenige, der als erster �0.000 Punkte er-
reicht. Dabei gelten folgendenWürfelwerte:
Die„�“ = �00 Punkte
Die„5“ = 50 Punkte
3 x„�“ = �000 Punkte
3 x„�“ = �00 Punkte
3 x„3“ = 300 Punkte
3 x„4“ = 400 Punkte
3 x„5“ = 500 Punkte
3 x„6“ = 600 Punkte
Große Straße* = �000 Punkte
*) Alle 5Würfel zeigen Augenzahlen in einer Folge,
z.B. �-�-3-4-5 oder �-3-4-5-6.

Jeder Spieler hat pro Runde bis zu dreiWürfe. Dabeimuß
er nach jedemWurf entscheiden, welcheWürfel er stehen
läßt, undmit welchen er weiterwürfelt. Stehengelassene
Würfel dürfen beim �. oder 3.Wurf nichtmehr aufgenom-
menwerden. Nach dem 3.Wurf werden die Punkte gezählt
(z.B. 3 x 4= 400; � x �= �00, Einzelaugenwerden nicht ge-
zählt; ergibt insgesamt 500 Punkte in dieser Runde.)
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Spielende:
Wer als erster die Zahl �0.000 erreicht oder überschreitet,
hat gewonnen. Das Spiel ist zu Ende.

15. Läusespiel
Würfeln und zeichnen!
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, Bleistift und Papier für jeden

Spieler
Ziel des Spieles:
Wer zuerst die Laus gezeichnet hat, ist der Gewinner des
Spieles.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
In derMitte desTisches liegt für alleMitspieler alsVorlage
die Abbildung folgender Laus,
die genau aus �3 Strichen ge-
zeichnet werden kann. Jeder
Spieler wählt eine Zahl zwischen
� und 6 und notiert sie auf sei-
nemNotizzettel. Reihumwird
nun gewürfelt, wobei jeder Spie-
ler einenWurf hat.Wirft ein
Spieler die von ihm gewählte
Zahl, so darf er auf seinem Zettel mit einem Strich einen der
�3 Teile der Laus
zeichnen, zuerst den Rumpf, dann den Kopf, die Augen, die
Fühler, die Beine und zuletzt den Schwanz.
Wer zuerst seine Laus komplett hat, gewinnt das Spiel.

16. Knubbel/Yatzy/Knobelix
...das„knifflige“Würfelspiel.
Spieler: Zwei und mehr
Material: 5 Augenwürfel, Knubbel-Tabellen-Blätter,

Bleistifte,Würfelbecher
Ziel des Spieles:
Es geht darum,mit den 5Würfeln die Kombinationen zu er-
würfeln, die in derTabelle des beiligenden Knubbel-Blo-
ckes (Yatzy/Knobelix) angegeben sind.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Vor dem Spielen bekommt jeder Spieler ein Blattmit einer
Tabelle des Knubbel-Blockes (Yatzy/Knoblix). Sollten die
Blätter ausgehen, kannman ja einen neuen Block besor-
gen.
Jeder Spieler erhält also eine Knubbel-Tabelle und versieht
siemit seinemNamen. Gespielt werden �3 Runden, da es
nach derTabelle �3 verschiedene Kombinationen zu erwür-
feln gibt. Jeder Spieler darf pro Runde dreimal hintereinan-

der würfeln. Nach jedemWurfmuß er entscheiden, welche
undwie vieleWürfel er„stehen“ läßt. Ist bereits der �.Wurf
perfekt, muß natürlich nicht erneut gewürfelt werden.
Würfel, die stehenbleiben, dürfen nicht wieder aufgenom-
menwerden. Die in jeder Runde nachmaximal dreimali-
gemWürfeln entstandeneWürfelkombinationmuß der
Spieler in ein passendes der �3 Felder seines Zählblattes
eintragen. In der oberenHälfte (6 Felder) zählen jeweils
nur die genannten Augenzahlen. Hat ein Spieler z.B. 3 x die
„6“, � x die„�“ und � x die„4“ erreicht, so zählt er nur die
Sechsen. Er trägt also in das Feld„6er“ �8 Punkte ein. Er
könnte die genannte Kombination jedoch auch im Feld
„Dreierpasch“ derunterenHälfte eintragen. Dannwür-
den zu den �8 Punkten noch die beiden restlichen Augen-
zahlen (�+ 4) addiert, was dann im Feld„Dreierpasch“ �3
Punkte ergäbe.
Besonders zu Beginn gibt esmeistmehrereMöglichkeiten,
eine Kombination in derTabelle einzutragen. Ist jedoch ein
Feld in derTabelle besetzt, so kann der betreffende Eintrag
nichtmehr korrigiert werden, auchwennman später einen
besserenWurf dafür hätte.
Läßt sich eine gewürfelte Kombination in keinem der ers-
ten �� Felder eintragen, so hat der Spieler einmalig durch
das 13. Feld„Chance“ dieMöglichkeit, einfach die Summe
der 5Würfel einzutragen. DieseMöglichkeit besteht jedoch
nur einmal. Ist nämlich auch dieses Feld belegt, bleibt nur
noch dieMöglichkeit, ein noch freies Feld zu streichen, d.h.
0 Punkte einzutragen.
Hier die Erklärung der einzelnen Felder:
Feld 1 – 6:
Hier werden nur die jeweils genannten Augen gezählt. Die
Restwürfel bleiben unberücksichtigt.
Beispiel:
Kombination: �-�-�-�-4
Gezählt: 3 x �= 6

(Die„�“ und die„4“ zählen nicht)
Eintrag: 6 Punkte in das Feld„�er“.
Feld„Dreierpasch“
Hierfürmußman 3 gleicheWürfel in der Kombination ha-
ben. Die beiden anderenWürfel zählenmit.
Beispiel:
Kombination: 5-5-5-�-6
Gezählt: 3 x 5= �5/�5+ �+6=�3
Eintrag: �3 Punkte im Feld„Dreierpasch“.
Feld„Viererpasch“:
Hierfürmußman 4 gleicheWürfel erreichen. Der 5.Würfel
wird dazugezählt.
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Beispiel:
Kombination: 4-4-4-4-6
Gezählt: 4 x 4= �6/�6+ 6=��
Eintrag: �� Punkte im Feld„Viererpasch“.
Feld„Full House“:
Man braucht einen beliebigen Dreierpasch und einen belie-
bigen Zweierpasch. Festwert: �5 Punkte.
Beispiel:
Kombination: �-�-�-4-4
Eintrag: �5 Punkte im Feld„Full House“.
Feld„Kleine Straße“:
4Würfel müssen hier in der numerischen Reihenfolge er-
reicht werden. Der 5.Würfel ist ohne Bedeutung. Festwert:
30 Punkte. Es gibt nur 3Möglichkeiten:
Kombinationen: �-�-3-4 / �-3-4-5 / 3-4-5-6
Eintrag: 30 Punkte im Feld„Kl. Straße“.
Feld„Große Straße“:
Alle 5Würfel müssen hier in der numerischen Reihenfolge
erreicht werden. Festwert: 40 Punkte.
Es gibt nur �Möglichkeiten:
Kombinationen: �-�-3-4-5 und �-3-4-5-6
Eintrag: 40 Punkte im Feld„Gr. Straße“.
Feld„Knubbel bzw. Yatzy/Knobelix“:
Dieses Feld ist am schwersten zu besetzen, dennwer
schafft schon 5 gleicheWürfel? Um so größer ist die Freude,
wenn ein solcherMeisterwurf gelingt. Für einenWurfmit
5 x der gleichen Augenzahl (egal welche) darf man sich
50 Punkte in das Feld„Knubbel“ eintragen.
Feld„Chance“:
Dieses Ausweichfeld sollteman sich so langewiemöglich
aufheben.Wie erwähnt, brauchtman hier nur die Summe
allerWürfel bilden und das Ergebnis eintragen.
Noch ein Hinweis:
Erreicht ein Spieler in den ersten sechs Feldern zusammen
63 odermehr Punkte, sowird ein Bonus (eine Prämie) von
35 Punkten gutgeschrieben.
Durch Zusammenzählen der Punkte der oberen und unte-
ren Hälfte wird die Endsumme ermittelt.Wer hat ammeis-
ten Punkte erreicht? Er ist der Gewinner des Spieles.
Ende des Spieles:
Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Spielen (mit je
�3 Runden) wird der Gesamtsieger ermittelt.

17. Chicago Nr. 1
Ein altbekanntes und beliebtesWürfelspiel.
Spieler: Zwei und mehr
Material: 5 Augenwürfel, Notizzettel, Bleistift

Ziel des Spieles:
Bei Chicago gewinnt der Spieler, der sich als erster die
Punktsumme �000 erwürfelt.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Zunächst erstellt man eine Liste aller Spieler, in der die er-
reichten Punkte notiert werden.
Die„�“ zählt bei Chicago �00 Punkte, die„6“ zählt 60 Punk-
te. Alle anderen Augenwerden normal gezählt.
Jeder Spieler hat pro Rundemaximal 3Würfe. Dabei kann
er dreimal hintereinander alle 5Würfel verwenden, er kann
aber auch günstigeWürfel„stehenlassen“ und nurmit den
Restwürfelnweitermachen.Würfel, die stehenbleiben,
dürfen jedoch nicht wieder aufgenommenwerden. Glaubt
der erste Spieler einer Runde, bereits nach �Würfen oder
gar nach dem �.Wurf genug Punkte zu haben, kann er auf-
hören. Die folgenden Spieler haben dann ebenfalls nur
zwei bzw. einenWurf –wie der erste Spieler. Eine neue
Rundewird durch den nächsten Spieler im Uhrzeigersinn
eröffnet, so daß reihum jeder einmal die Anzahl derWürfe
einer Runde vorgeben kann.
Jedem Spieler werden seine erreichten Punkte gutgeschrie-
ben, bzw. zu seinemVorrunden-Ergebnis hinzuaddiert. Ge-
wonnen hat, wer zuerst �000 Punkte hat.
Es gilt noch folgende Zusatzregel:
Würfelt ein Spieler im erstenWurf � Sechsen, so darf er eine
„6“ in eine„�“ umwandeln.

18. Chicago Nr. 2
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel, eine vorher vereinbarte Anzahl

von Bierfilzen o.ä.
Chicago Nr. � ist eines der beliebtestenWürfelspiele. Es
können beliebig viele Personenmitspielen.
Es wird reihum gewürfelt. Jeder Spieler hatmaximal drei
Würfe offen.Wenn der erste Spieler einer Runde jedoch bei
seinem �. oder �.Wurf eine relativ hoheWürfelsumme er-
reicht, dürfen alle folgenden Spieler dieser Runde auch nur
einmal bzw. zweimal würfeln.
Der Spielermit der niedrigstenWürfelsumme einer Runde
bekommt ein Bierfilz. Dafür ist er als erstermit demWür-
feln für die nächste Runde an der Reihe. So setzt sich das
Spiel fort, bis alle Bierfilze aufgeteilt sind.Von diesem Zeit-
punkt an gibt der„höchsteWurf“ einer Runde ein Bierfilz
an den„niedrigstenWurf“ ab.
Wer zum Schluß alle Bierfilze besitzt, hat das Spiel verloren.
DerWert der gewürfelten Augen ist folgendermaßen:
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Eine„�“= �00, eine„6“= 60, alle übrigen Augen zählen
nach ihremNormalwert. Der höchstmöglicheWurf ist also
300 (3 x die„�“). Übertroffenwird dieserWurf nur durch ei-
nen „Chicago-Wurf“ – einer 4, 5 und 6.
DieserWurf ist nicht zu überbieten.

19.„Lügen“
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel,Würfelbecher, Bierfilze
„Lügen“wird ähnlich dem„Chicago Nr. �“ geknobelt. Der
Unterschied besteht nur darin, daß es einmal keinen„Chi-
cagowurf“ gibt und zum zweiten, daß der Spieler seine ge-
worfenen Augen nicht vorzeigt. Er hat seinem„Nachspie-
ler“ gegenüber dieMöglichkeit des„Lügens“. Die geworfe-
ne Zahlmuß immer vomNachspieler überbotenwerden.
Kann er das nicht, sowird er eine höhere Zahl„lügen“. Er
übergibt seinemNachspieler auf einemBierfilz diemit dem
Knobelbecher zugedecktenWürfel. Der Nachspieler
„glaubt“ nun und versucht seinerseits (ohne dieWürfel vor-
her angesehen zu haben), eine höhere Zahl zuwürfeln,
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 einemneuenWurf. Hat aber der Spieler„gelogen“, be-
kommt er den Bierfilz und fängt neu an.Verloren hat auch
hier derTeilnehmer, der zum Schluß alle Filze hat.

20. Einundzwanzig
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel
DiesesWürfelspiel ist eineVariante von„Quinze“. Gewon-
nen hat, wer genau �� Augen erreicht oder den höchsten
Wert darunter erzielt. Die erste Rundewirdmit 3Würfeln
gespielt, die zweite Rundemit �Würfeln, und in der dritten
Rundewirft manmit �Würfel.
Wer über �� Augenwürfelt, scheidet aus.

21. Fünfer-Spiel
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel
Jeder Spieler hat bis zu �0Würfe. Es kommt darauf an,
möglichst frühmit den 3Würfeln genau 5 Augen zu errei-
chen. Gewonnen hat, wer diesmit denwenigstenWürfen
schafft.

22. Vabanquespiel
Würfeln und rechnen.
Spieler: Zwei und mehr
Material: 5 Augenwürfel, Bleistift und Notizzettel, für

jeden Spieler die gleiche Summe Zähleinheiten
(z.B. Centstücke, Streichhölzer, Chips o.ä.)

Ziel des Spieles
Jeder Spieler versucht, fünf nacheinander gewürfelte Au-
genzahlenmit Hilfe der vier Grundrechenarten somitei-
nander zu verknüpfen, daß einmöglichst hohes Ergebnis
erreicht wird.
Spielvorbereitung und Spielverlauf
DurchWürfeln umdie höchste Zahl wird ein Spieler be-
stimmt, der als erster die„Bank“ übernimmt. Jeder Spieler
gibt seinen Einsatz von �0 Zähleinheiten dem„Bankhalter“.
Dieser beginnt nun der Reihe nach für jeden Spieler zuwür-
feln, indem er einenWürfel nach dem anderen auf den
Tisch rollt.
Der Spieler, für den der„Bankhalter“ würfelt, muß dabei
versuchen, unterVerwendung aller vier Grundrechenar-
ten einemöglichsthohe Punktzahl zu erreichen. Er darf
jedoch immer nur einmal addieren, subtrahieren,multi-
plizieren und dividieren, wobei die Reihenfolge keine Rolle
spielt.
Hier ein Beispiel für ein Spiel:
Der„Bankhalter“ würfelt mit dem erstenWürfel„4“, mit
dem zweiten„�“. Nach dem zweitenWurf entscheidet der
Spieler, welche Rechenart zwischen beiden Zahlen ange-
wendet werden soll – ermultipliziert die beiden Zahlen
und erhält damit 8 (4 x �).
Im drittenWurf erreicht der„Bankhalter“ die„6“, welche
der Spieler nach kurzer Überlegunghinzuaddiert:
8 + 6=�4.
(Für den viertenWurf bleiben dem Spieler jetzt nur noch
die Rechenoperationen„Subtrahieren“ und„Dividieren“!)
Der vierteWurf bringt eine„4“, welche der Spieler subtra-
hiert: �4 – 4= �0. Dieses Ergebnismuß zum Schluß durch
denWert des fünftenWurfes, einer„�“,dividiertwerden,
wodurch sich das Ergebnis„5“ ergibt. Der„Bankhalter“ no-
tiert sich in einer anfangs erstellten Spielerliste für den be-
treffenden Spieler die Zahl„5“ und beginnt dasselbe Spiel
mit dem nächsten Spieler.
Wer nach Ablauf einer Runde das höchste Endergebnis er-
reicht hat, darf den Gesamteinsatz nehmen. Er ist der Ge-
winner der Spielrunde. Eine neue Runde beginntmit einem
neuen„Bankhalter“.
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23. Max undMoritz
Aufwürfeln und Abwürfeln.
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel,Würfelbecher, �8 Streichhölzer,

Chips o.ä.
Es können zwei undmehr Personenmitspielen. Man
braucht 3 Augenwürfel, denWürfelbecher und �8 Zählein-
heiten (z.B. Centstücke, Streichhölzer oder Chips). Das Spiel
besteht aus zwei Teilen.Während des„Aufwürfelns“ sollte
man hohe Kombinationenwürfeln, um keine Zähleinheiten
nehmen zumüssen. Beim„Abwürfeln“ sollteman ebenfalls
höhere Kombinationen erreichen, um Zähleinheiten schnell
wieder loszuwerden.
Und sowird gespielt: Vor Spielbeginnwerden die �8 Zähl-
einheiten in dieMitte desTisches gelegt. Reihumwird dann
mit demWürfelbecher gewürfelt, wobei jeder Spieler pro
Rundemaximal 3Würfe hat. Er kann nach dem ersten oder
zweitenWurf günstigeWürfel„stehenlassen“, die danach
aber nichtmehr aufgenommenwerden dürfen. Erreicht er
bereits nach dem �. oder �.Wurf eine gute Kombination,
braucht er nicht alleWürfe durchzuführen.
Folgende Kombinationen können aus den dreiWür-
feln entstehen: (Die höchstenWürfel dürfen immer an
den Anfang gestellt werden!)
Kombination Bezeichnung Wert
6-6-6 Max undMoritz ��
5-5-5 Witwe Bolte ��
4-4-4 Meister Böck �0
3-3-3 Lehrer Lämpel 9
�-�-� Onkel Fritz 8
�-�-� BauerMecke 7
Von 6-6-5 bis 6-�-� Hausnummer über 600 6
Von 5-5-4 bis 5-�-� Hausnummer über 500 5
Von 4-4-3 bis 4-�-� Hausnummer über 400 4
Von 3-3-� bis 3-�-� Hausnummer über 300 3
Von �-�-� bis �-�-� Hausnummer über �00 �
Die zwei Teile des Spieles:
1. Das„Aufwürfeln“
Wie dieTabelle zeigt, hat jede Kombination eine Bedeu-
tung und ist bestimmte Zähleinheitenwert.
Der höchsteWurf, dreimal die„6“, heißt„Max undMoritz“
und ist �� Zähleinheitenwert. Die niedrigste Kombination
ist die Hausnummer �-�-�. Sie ist nur � Zähleinheitenwert.
Der Spielermit der niedrigsten Kombination einer Runde
muß aus derMitte die Anzahl Zähleinheiten nehmen, die
seiner geworfenen Kombination entspricht. Der ersteTeil

wird so lange gespielt, bis keine Zähleinheitenmehr in der
Mitte liegen.
2. Das„Abwürfeln“
Es kommt nun darauf an, die Zähleinheiten so schnell wie
möglichwieder loszuwerden, d.h. in dieMitte zurück-zule-
gen. Diesmal darf der Spielermit der höchsten Kombinati-
on einer Runde so viele Einheiten in dieMitte zurücklegen,
wie es seiner Kombination entspricht.
Wer als erster keine Zähleinheitenmehr besitzt, ist der Ge-
winner des Spieles.
Hinweis: Sollten zwei odermehr Spieler gleiche Kombina-
tionen gewürfelt haben, somüssen diese noch einmal wür-
feln, damit Eindeutigkeit erreicht wird.

24. Las Vegas
Ein echtes Glücksspiel.
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel und für jeden Spieler die

gleiche Menge Zähleinheiten (z.B. Centstücke,
Streichhölzer, Chips o.ä.)

LasVegas ist ein reines Glücksspiel.Wasman braucht ist
Würfelglück... Die Spieler vereinbaren zunächst den Einsatz
(z.B. 5 oder �0 Zähleinheiten), der vor jedem Spiel von allen
Spielern in dieMitte desTisches gelegt werdenmuß. Dann
wird reihumgewürfelt. Jeder Spieler hat zweiWürfe, die
sich in folgenderWeise gestalten:
Der ersteWurfwirdmit zweiWürfeln durchgeführt.
Die beiden Augenwertewerden addiert.
Der zweiteWurf erfolgtmit dem drittenWürfel.
Die Summe der beiden erstenWürfel wird jetztmit dem
Wert dieses drittenWürfelsmultipliziert. Jeder Spieler
merkt sich sein Endergebnis (als Gedächtnisstütze kann es
auch notiert werden).Wer in einer Runde das höchste 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 � 7 x �= �4
Spieler B: 6+ �=8 4 8 x 4= 3�
Spieler C: 5+ 3=8 � 8 x �= 8
In diesem Falle hätte Spieler B den Pott gewonnen.Wer
nach einer vereinbarten Anzahl von Runden diemeisten
Zähleinheiten besitzt, gewinnt das Spiel.
Ein wenig Statistik:
Das höchste Ergebnis wäre 6+ 6=�� x 6= 72,
das niedrigste Ergebnis wäre �+ �=� x �= 2.
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25. Langsamer Heiner
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel
Jeder Spieler nennt eine Zahl zwischen � und 6 und ver-
sucht dann, diese Zahlmöglichst schnell zuwürfeln.Wer
dazu ammeistenWürfe benötigt, ist der„LangsameHei-
ner“ und hat verloren.
Man kann vor Beginn ausmachen, wie viele Rundenman
spielenmöchte.
Wer zum Schluß amhäufigsten„Langsamer Heiner“ war, ist
der Gesamtverlierer.

26. Die dumme Eins
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, Papier und Stift
Jeder Spieler würfelt reihum, jeweils fünfmal. Die Summe
der geworfenen Augenwird notiert.Wer jedoch eine„�“
würfelt, muß sofortmit demWerfen aufhören. Nur die bis
dahin addierte Summe gilt. Der Spielermit der höchsten
Gesamtsumme gewinnt das Spiel. Man kann auchmehrere
Runden vereinbaren und dann den Gesamtsieger ermitteln.

27. Die schlimme Drei
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, Papier und Stift
Jeder Spieler darf beliebig oft hintereinander würfeln. Die
geworfenen Augenwerden addiert.Wer dabei jedoch eine
„3“würfelt, verliert alle erreichten Punkte für diese Runde.
Also frühzeitig aufhören! Es gewinnt der, der nach einer
vereinbarten Anzahl von Runden diemeisten Punkte er-
reicht hat.

28. Nackter Spatz
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel
Jeder Spieler würfelt für seinen rechten Nachbarn, dem er
denWürfel vor die„Nase“wirft. DemNachbarn gehört die
geworfene Augenzahl –mit einer Ausnahme:Wer eine„�“
(den nackten Spatzen) würfelt, muß von seiner Summe ei-
nen Punkt abziehen. Gewonnen hat, wer nach 6 Runden die
meisten Punkte hat.

29. Trumpf
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel
Ein Spieler würfelt und gibt damit den„Trumpf“ vor. Diese
Augenzahl soll manmöglichst nicht werfen. Anschließend

hat jeder Spieler �0Würfe. Es gewinnt, wer den„Trumpf“
nicht würfelt. Es verliert, wer den„Trumpf“ nach denwe-
nigstenWürfenwürfelt.

30. Himmel und Hölle
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, Papier und Stift
Zunächst wird die Rundenzahl festgelegt und dannwird
reihummit beidenWürfeln gewürfelt. Bei jedemWurf wer-
den die obenliegenden Augen („Himmel“) als Zehner, die
untenliegenden Augen („Hölle“) als Einer gewertet. Hat
z.B. jemand eine„6“ und eine„�“ geworfen, wird so ge-
zählt:
�.Würfel„6“ oben= 60,„�“ unten= �; zusammen 6�.
�.Würfel„�“ oben= �0,„5“ unten= 5; zusammen �5.
Die Summe beiderWürfel („Himmel und Hölle“) ist 86.
Wer nach der festgelegten Rundenzahl das höchste Ge-
samtergebnis erreicht, hat gewonnen.

31. Hoffentlich 5!
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel
Zuerst wird die Rundenzahl festgelegt. Dannwürfelt man
reihum. Gezählt werden nur die Fünfer (das„Händchen“)
als 5 Augen. Ein Fünfer-Pasch gilt als 5 x 5= �5 Augen.Wer
zum Schluß diemeisten Punkte hat, gewinnt.

32.„Schluck Hansel“
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, je 4 Zähleinheiten (Centstücke,

Streichhölzer o.ä.)
„Schluck Hansel“ ist ein oberbayerischesWürfelspiel und
auch heute noch dort sehr verbreitet. Gewürfelt wirdmit
zweiWürfeln. Zunächst wird der„Hansel“ (siehe Abb.)mit
Kreide auf dieTischplatte gezeichnet. Jeder Spieler darf für
jedes Spiel 4 Zähleinheiten verwenden. Nunwird reihum
gewürfelt, die geworfenen Augen der beidenWürfel ad-
diert und auf die entsprechende
Zahl beim„Hansel“, eine Zählein-
heit gesetzt. Ist die gewürfelte
Zahl schon besetzt, darf der
Spieler den Betrag einziehen
und denWürfel an seinen Ne-
benmannweitergeben. Ausge-
nommen von dieser Regelung ist
die Zahl„7“.
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Hier bleiben alle gesetzten Zähleinheiten stehen. Hat ein
Spieler 4 Zähleinheiten verbraucht, scheidet er aus.
Wer zuletzt übrigbleibt, hat gewonnen und kassiert den
ganzen„Schluck-Hansel“.

33.„Sultan“
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, �� Streichhölzer
„Sultan“ ist ähnlich der„Pyramide“ undwird auchmit ei-
nemWürfel gespielt.Wer eine„6“würfelt, ist„Sultan“ und
schreibt seinenMitspielern die zuwerfenden Zahlen vor.
Bei falschemWurf zahlt der entsprechende Spieler ein vor-
her festgesetztes„Bußgeld“ in die Kasse des Sultans. Bei
richtigemWurf bekommt er ein Prämiengeld aus dessen
Kasse.Wer eine„6“würfelt, löst den Sultan ab und be-
kommt auch dessen„Sultanats-Kasse“.

34. Höchste Hausnummer
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, Papier und Stift
Es kommt darauf an, die höchste Hausnummer zu errei-
chen. Jeder hat 3Würfe. Nach jedemWurfmuß er sofort
entscheiden, ob die geworfene Augenzahl an die Einer-,
Zehner- oder Hunderterstelle einer dreistelligen Zahl kom-
men soll.Wer anfangs eine„�“wirft, wird sie an die Einer-
stelle setzen.Wer dagegen zuerst eine„6“würfelt, wird sie
sicher an die Hunderterstelle setzen.
Man vereinbart vor dem Spiel eine bestimmte Anzahl von
Runden und addiert die Hausnummern.Wer die höchste
Gesamtsumme erzielt, ist der Gesamtsieger.

35. Niedrigste Hausnummer
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, Papier und Stift
Das gleiche Spiel, nurmit umgekehrtenVorzeichen. Es ge-
winnt, wermit 3Würfen die niedrigste Hausnummer zu-
sammenstellen kann.

36. Häuser würfeln
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, Papier und Stift sowie

Zähleinheiten (Centstücke, Streichhölzer o.ä.)
Jeder Spieler wählt eine Glückszahl von � bis 6 und schreibt
sie auf. Dannwird reihum gewürfelt. Jeder, der seine
Glückszahl wirft, darf einenTeil seines Hauses zeichnen.
Gewonnen hat, wer als erster alle �3Teile seines Hauses ge-
zeichnet hat. DieVerlierer zahlen an den Gewinner für je-

den Strich, der an ihren Häusern noch fehlt, je eine Zählein-
heit.

Ein Haus hat insgesamt �3 Linien. Das Dach hat �, der
Grundaufbau 4, dieTüre 3 und das Fenster 4 Linien.

37. Hölzer auswürfeln
Links, rechts, geradeaus – die Hölzer müssen heim
ins Haus!
Spieler: Drei und mehr
Material: 3 Augenwürfel, �8 Streichhölzer
Ziel des Spieles:
Jeder Spieler versucht, seine erwürfelten Hölzchen so
schnell wiemöglichwieder loszuwerden.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Zuerst werden die Hölzchen gleichmäßig an alle Spieler
verteilt. Bleiben dabei welche übrig, kommen sie zur Seite.
Nunwird –mit allen 3Würfeln gleichzeitig – reihum ge-
würfelt. Jeder Spieler hat nur einenWurf. Entscheidend
sind die Augenzahlen auf den einzelnenWürfeln. Bei jeder
geworfenen„�“ geht ein Hölzchen an den rechten Nach-
barn, bei jeder„�“ geht eines an den linken Nachbarn. Bei
jeder„6“ wandert ein Hölzchen ins„Haus“, d.h. in dieTisch-
mitte. Alle anderenWerte (3-4-5) haben keine Bedeutung.
Kann ein Spieler seine Schuld nichtmehr voll begleichen,
wird erst eine„6“, dann eine„�“ und schließlich erst eine„�“
ausbezahlt.
Wer kein Holzmehr hat, muß so lange pausieren, bis er
durch seine Nachbarnwieder in den Besitz von Hölzchen
kommt.Verlierer ist, wer das letzte Hölzchen hat, während
alle übrigen schon ins„Haus“ gewandert sind.

38. Max
Wer wagt, gewinnt!
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel, und für jeden Spieler die

gleiche Menge Zähleinheiten (z.B. Centstücke,
Streichhölzer, Chips o.ä.)
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Es können zwei undmehr Personenmitspielen. Man
braucht 3 Augenwürfel, denWürfelbecher und Zähleinhei-
ten (z.B. Centstücke, Streichhölzer oder Chips). Das Ziel des
Spieles ist es, mit dreiWürfeln die höchste Kombination zu
erreichen.
FolgendeWürfelkombinationen sindmöglich:
Kombinationen Bezeichnung Wert
�-�-� General Max �. Rang
�-�-6 bis �-�-� Maxmit Sechs, �.–6.

Maxmit Fünf usw. Rang
6-6-6 bis �-�-� „Harte Sechser“ 7. – ��.

bis„Harte Zweier“ Rang
6-5-4 bis 3-�-� Straßen, ��. – �5.

d.h. lückenlose Folgen Rang
6-6-5 bis 6-6-� Sechser-Pasche �6. – �0.

Rang
5-5-6 bis 5-5-� Fünfer-Pasche ��. – �5.

Rang
4-4-6 bis 4-4-� Vierer-Pasche �6. – 30.

Rang
3-3-6 bis 3-3-� Dreier-Pasche 3�. – 35.

Rang
�-�-6 bis �-�-� Zweier-Pasche 36. – 40.

Rang

Und sowird gespielt:Der erste Spieler legt vor und be-
stimmt,mit wie vielenWürfen dieVorgabe zu erreichen ist.
Erzielt er z.B. einen„Maxmit Fünf“ in zweiWürfen, so kann
diese Kombination nur durch einen„Maxmit Sechs“ oder
einen„General Max“ geschlagenwerden, natürlich auch
nurmit zweiWürfen.
AndereMöglichkeit:Man erzielt ebenfalls einen„Max
mit Fünf“, jedochmit nur einemWurf. Mehr als dreiWürfe
dürfen nicht vorgelegt werden.
Wenn alle Spieler einer Runde versucht haben, die vorge-
legte Kombination zu übertreffen oder die gleiche Kombi-
nationmit wenigerWürfen zu erreichen, kommt der nächs-
te Spielermit demVorlegen an die Reihe.Wichtig: Man
darf bei diesem Spiel„gute“Würfel„stehen“ lassen, d.h.
manwürfelt nach dem ersten oder zweitenWurf nur noch
mit zwei oder einemWürfel weiter, um eine gute Kombina-
tion zu erreichen.
Wertung: Nach jeder Spielrunde erhält der Spieler, der die
höchste Kombination erreicht hat, von allen anderen Spie-
lern eine vorher ausgemachteMenge Zähleinheiten. Man

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

39. Verflixte 66
Glückmußman haben!
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel
Ziel des Spieles:
Die Zahl 66muß genau erreicht werden.
Spielverlauf:
Eswird reihum jeweils mit 3Würfeln gleichzeitig gewür-
felt. Jeder Spieler hat dabei einenWurf. Die geworfenen
Augenzahlen aller Teilnehmerwerden laufend addiert.
Wird dabei die Zahl 60 überschritten, darf der Spieler, der
an der Reihe ist, mit nur einemWürfel weitermachen.
Es geht darum, die Zahl 66 genau zu treffen.
Überschreitet ein Spielermit seinemWurf diese Endzahl,
werden dieWürfe der nächsten Spieler von der Gesamt-
summe abgezogen, bismanwieder unter 66 gelangt.
Erst dannwerden dieWürfewieder addiert. Dies geht so
lange, bis ein Spielermit seinemWurf die Endzahl genau
trifft. Er hat dann das Spiel gewonnen.Man kann vor Be-
ginnmehrere Runden vereinbaren.Wer zum Schluß am
häufigsten gewonnen hat, ist der Gesamtsieger.

40. Gerneklein
Ein unterhaltsamesWürfelspiel.
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel, Papier und Stift
Ziel des Spieles:
Wer sehr häufig eine„�“ oder eine„5“würfelt, hat große
Chancen zu gewinnen.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Eswird reihum gewürfelt. Jeder Spieler hat einenWurfmit
den 3Würfeln. Die Augen der 3Würfel einesWurfes wer-
den addiert und in die Spielerliste beim betreffenden Spie-
ler eingetragen.Wer eine„�“ oder eine„5“wirft, darf sie
von der Augensumme abziehen. Minusbeträge gelten
nicht, der niedrigsteWert ist 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 Augenwürfel
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Ein Knobelspiel für zwei Spieler. Geworfenwirdmit 3Wür-
feln und zwar abwechselnd, bis einer der beiden Spieler
eine„6“ erzielt hat. Dieser läßt den Sechserwürfel liegen
und versucht, mit zwei weiterenWürfenmit den beiden
restlichenWürfeln einmöglichst hohes Zusatzergebnis zu
erzielen. Ist z.B. beim erstenWurf eine„6“ gefallen und
beim zweitenWurf eine„5“ und eine„�“, kann der Spieler
die„5“ liegenlassen und nur noch die„�“ verbessern. Er
kann aber auch den letztenWurfmit beidenWürfelnma-
chen.
Wer nach einer vereinbarten Anzahl von solchen Sechser-
Würfen die höchste Augenzahl zusammenbringt, gewinnt.

42. Sprung insWasser
Spieler: Drei und mehr
Material: � Augenwürfel
Zu Beginn des Spieles nennt ein Spieler eine Zahl unter 30.
Im Uhrzeigersinnwürfelt nun jeder reihum einmal, wobei
die Ergebnisse immer zur Summe aller bisherigenWürfe
addiert werden. Erreicht ein Spieler die genannte Zahl oder
kommt darüber, springt er„insWasser“ undmuß ausschei-
den.Vorhermuß er aber noch die nächste Zahl für den
nächsten„Sprung insWasser“ nennen. Diese darf aber um
höchstens 30 über der zuerst genannten Zahl liegen. Da-
nachwirdweitergewürfelt undweiter zusammengezählt.
Wer die zweite Zahl erreicht oder übertrifft, muß ebenfalls
ausscheiden. Er nennt dann die Zahl, die als dritte die Zahl
für den„Sprung insWasser“ ist. Gewonnen hat, wer zuletzt
übrigbleibt.

43. Ramba Zamba
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel, Notizzettel, Bleistift
Ziel des Spieles:
Es geht darum, die drei hintereinander geworfenen Augen-
zahlen so in die dreistellige Stellenwerttafel einzutragen,
daß einemöglichst hohe Zahl entsteht.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Vor Spielbeginnwird eineTeilnehmerliste in folgender Art
angefertigt:

Der erste auf der Liste beginntmit demWürfeln, indem er
einenWürfel nach dem anderen auf denTisch rollt.
Ermuß sich nach jedemgefallenenWürfel entscheiden, in
welche der Spalten er die Augenzahl notierenmöchte: In
die Spalte„H“ (Hunderter), in die Spalte„Z“ (Zehner) oder in
die Spalte„E“ (Einer). Auf dieseWeise entsteht nach dem
dritten und letztenWurf einedreistellige Zahl, die so hoch
wiemöglich sein sollte.
Die höchste erreichbare Zahl ist 666, die niedrigste ist ���.
Wirft der Spielermit dem erstenWürfel eine Sechs, sowird
er diese Augenzahl natürlich bei den Hundertern eintragen.
Wirft er anfangs eine niedrige Augenzahl, trägt er sie wohl
bei den Zehnern oder Einern ein – in der Hoffnung, beim
nächstenWurf besser zu sein.
Sowird reihumgewürfelt. Nach einer vorher vereinbarten
Anzahl von Runden zählt jeder Spieler seine Zahlen zusam-
men.Wer die höchste Gesamtsumme erreicht, ist der Ge-
winner von„Ramba-Zamba“.

44. Killroy
Für Schnellrechner!
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel,Würfelbecher,

50 Zähleinheiten (z.B. Centstücke,
Streichhölzer, Chips o.ä.)

Es können zwei undmehr Personenmitspielen. Man
braucht 3 Augenwürfel, denWürfelbecher und 50 Zählein-
heiten. Ziel des Spieles ist es, die geworfenen Augen der
3 Würfel mit Hilfe der vier Grundrechenarten so geschickt
zu verknüpfen, daßman die Zahl 15 erreicht odermög-
lichst nahe heran kommt. Und sowird gespielt: DurchWür-
feln umdie höchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der die
Rolle des Spielleiters übernimmt.
Alle Zähleinheiten befinden sich in derMitte desTisches.
Der Spielleiter schüttelt die 3Würfel im Becher gut durch
undmacht denWurf für das erste Spiel. Aufgabe der Spieler
ist es nun,möglichst schnell mit Hilfe von Addition, Sub-
traktion, Multiplikation oder Division die 3Würfel günstig
zu verknüpfen. Dabei kommt es darauf an, die Zahl �5 ge-
nau zu treffen bzw. ihr sehr nahe zu kommen.
Beispiel:
Der Spielleiter würfelt 3 – �– 5.
Spieler A rechnet so: 3+ 5=8 8 x �= �6

Er ruft sofort„�6“!
Spieler B rechnet so: 3 x �= 6 6+5=��

Er ruft sofort„��“!
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Spieler A hätte gewonnen, denn er kam der Zahl �5 näher
als Spieler B. Er bekommt 8 Zähleinheiten.
Die Gewinnquoten errechnen sich folgendermaßen:
Ergebnis der math. Verknüpfung Gewinn

�5 �0 Zähleinheiten
�4 oder �6 8 Zähleinheiten
�3 oder �7 6 Zähleinheiten
�� oder �8 4 Zähleinheiten
�� oder �9 � Zähleinheiten
Unter �0 oder über �0 0 Zähleinheiten

Hat ein Spieler falsch gerechnet oder einen Augenwert
doppelt verwendet, muß er als Strafe von seinen Zählein-
heiten (falls er welche besitzt) das, was er gewonnen hätte,
in dieTischmitte zurücklegen.
Wenn alle Zähleinheiten verteilt sind, ist das Spiel beendet.
Wer zum Schluß ammeisten Zähleinheiten 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: � Augenwürfel,Würfelbecher, 9 Streichhölzer
Ziel des Spieles:
Jeder versucht, seine in der ersten Spielphase erworbenen
Hölzchen in der zweiten Phase so schnell wiemöglichwie-
der loszuwerden.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Zu Beginnwerden die 9 Hölzchen in dieTischmitte gelegt.
Jeder Spieler hat pro Runde einenWurfmit beidenWürfeln.
Erreicht ermit diesemWurfmehr als 9 Augen,muß er so
viele Hölzchen nehmen, wie er über der„9“ liegt. Bei einer
„�0“ nimmt er � Hölzchen, bei einer„��“ nimmt er � und
bei einer„��“ nimmt er 3 Hölzchen. Bei einemWurfmit
9 Augen und darunter braucht er nichts zu nehmen, der
nächste Spieler ist an der Reihe.
Das geht so lange, bis alle Hölzchen verteilt sind.
Nun kommt die zweite Spielphase: Alle Spieler, die keine
Hölzchen bekommen haben, scheiden nun aus. DasWür-
feln geht weiter wie in der ersten Phase –mit einemUnter-
schied: Die Punkte, die jetzt über der„9“ liegen, werden
umgekehrt gewertet, d.h. die Hölzchen dürfenwieder zu-
rückgelegt werden.
Spielende:
Wer als erster seine Hölzchenwieder 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 Augenwürfel, 50 Zähleinheiten (Chips,

Streichhölzer, Centstücke o.ä.)
Zuerst werden alle Zähleinheiten gleichmäßig unter den
Spielern verteilt. Danachwird ein Bankhalter ausgelost.
Dieser würfelt während des Spieles für alle und hat außer-
demdie Aufgabe, die Gewinne zu verteilen und verlorene
Zähleinheiten einzukassieren. Er darf auch den Höchstein-
satz festlegen, der für das gesamte Spiel gilt.
Vor jedem Spiel machen alle Spieler –mit Ausnahme des
Bankhalters – ihre Einsätze, d.h. jeder legt aus seinemVor-
rat so viele Zähleinheiten vor sich hin, wie er glaubt, riskie-
ren zu können. Dannmacht der Bankhalter den erstenWurf
mit den dreiWürfeln. Ist dieser unter �0 Augen, gewinnen
alle Spieler den Betrag, den sie gesetzt hatten. Der Bank-
haltermuß ausbezahlen.
Ab �0 Augen gewinnt der Bankhalter und kassiert alle Ein-
sätze. Der Bankhalter gibt die Bank nach 5 Spielen an den
nächsten Spieler ab.Wenn jeder Spieler einmal Bankhalter
war, ist das Spiel zu Ende.Wer dann ammeisten Chips be-
sitzt, hat das Spiel gewonnen.

47. Die gute Zehn
Würfelergebnisse richtig plazieren!
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel,Würfelbecher, Papier und Stift
Ziel des Spieles:
Möglichst hoheWürfelergebnisse erzielen und diese ge-
schicktmultiplizieren.Wer dies schafft, ist dem Sieg sehr
nahe!
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Zu Beginn schreibt jeder Spieler unter seinemNamen die
Zahlen von � bis �0 untereinander auf. Dannwird reihum
mit den dreiWürfeln gewürfelt. Jeder Spieler hat pro Run-
de einenWurf, mit dem er eineWürfelsumme zwischen
3 und �8 erzielen kann (Augenwerte addieren!). Die er-
reichte Augenzahlmuß von jedem Spieler jedesmal hinter
eine der �0 Zahlen gesetzt werden. Dazwischen kommt ein
Malzeichen, was bedeutet, daß aus beiden Zahlen das Pro-
dukt gebildet werdenmuß.
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Zur Verdeutlichung ein Beispiel:
Spieler A: Spieler B:
� x 5= 5 � x 7= 7
� x 9= �8 � x 6= ��
3 x �5= 45 3 x �7= 5�
4 x 8= 3� 4 x 4= �6
5 x �0= 50 5 x ��= 55
6 x �8= �08 6 x 7= 4�
7 x 5= 35 7 x �7= ��9
8 x �5= ��0 8 x �3= �04
9 x �6= �44 9 x �5= �35
�0 x�4= �40 �0 x��= ��0
Summe: 697 Summe: 651
In diesemBeispiel gewinnt Spieler A.
Nach Ablauf von �0 Runden stehen bei allen Spielern hinter
den �0 Zahlen die jeweiligenWürfelsummen sowie die er-
rechneten Produkte. Diese Produktewerden addiert, wo-
durchman die Endsumme eines Spielers ermittelt.
Der Spielermit der höchsten Gesamtsumme gewinnt.
Die Kunst dieses Spieles besteht darin, von Anfang an die
gewürfelten Ergebnisse hinter die richtigen Zahlen zu set-
zen, um einmöglichst hohes Produkt zu erhalten. Hohe
Würfelergebnisse setztman demnachmehr hinter die ho-
hen Zahlen, weil beispielsweise zehnmal �7wesentlich
mehr ergibt als dreimal �7.

48. Lügenmäxchen
Ein lustiges, bayerischesWürfelspiel
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel,Würfelbecher, Zähleinheiten

(z.B. Centstücke, Streichhölzer, Chips o.ä.), ein
Bierfilz

Es können zwei odermehr Personenmitspielen. Ziel des
Spieles ist es, entweder tatsächlich hoheWürfelkombina-
tionen zuwürfeln oder überzeugend vorzutäuschen, hohe
Kombinationen gewürfelt zu haben.
Und sowird gespielt: Sämtliche Chips kommen in die
Tischmitte. Es wird reihum gewürfelt. Jeder Spieler hat ei-
nenWurf. DasWürfeln geht folgendermaßen:
Der Spieler stülpt den Bechermit den beidenWürfeln auf
den Bierdeckel und schüttelt kräftig. Danach kippt er den
Becher leicht an und sieht sich seinenWurf so vorsichtig an,
daß niemand sonst dasWürfelergebnis erkennt. Nun über-
gibt er den Bierdeckel samtWürfelbecher seinem linken
Nachbarn und sagt seineWürfelkombination laut an. Dabei
kann er dieWahrheit sagen, er darf aber auch einWurfer-

gebnis verkünden, das sich gar nicht unter demBecher be-
findet.
Folgende Kombinationen können gewürfelt werden:
Der höchsteWurf ist das „Mäxchen“:
� – �
Dann kommen in absteigender Reihenfolge die Pasche:
6 – 6, 5 – 5, 4 – 4, 3 – 3, � – �, � – �
Nun kommen die Hausnummern, von der höchsten:
6 – 5
bis zur niedrigsten Hausnummer:
3 – �
(Bei den Hausnummern setztman immer die höhere Au-
genzahl vor die niedrigere.)
Der linke Nachbar – nach dem Erhalt derWürfel – zwei
Möglichkeiten:
a) Er glaubt die Ansage und beginnt nun seinerseits –

ohne den Becher zu heben– kräftig zu schütteln. An-
schließend guckt auch er verdeckt hinein, muß aber
eine höhere Kombination als die erhaltene seinem lin-
ken Nachbarnweitergeben.

b) Er glaubt die Ansage nicht. In diesem Falle darf er den
Becher vor allen Spielern abheben und dieWürfelkom-
binationmit der erhaltenen Ansage vergleichen. Ent-
spricht derWurf derMeldung oder ist er gar höher, so
muß der„Ungläubige“ eine Zähleinheit aus derMitte
nehmen.Wurde jedochweniger geworfen als gesagt,
somuß der„Lügner“ eine Zähleinheit nehmen.

Wer als erstes 5 Zähleinheiten vor sich liegen hat, ist der
Verlierer undmuß eine vorher vereinbarte„Strafe“ auf sich
nehmen (z.B. einen Kopfstand vorführen oder jedemMit-
spieler ein nettes Komplimentmachen usw.).Wer das„Lü-
genmäxchen“ (� – �) schafft, darf dieses öffentlich zeigen
und aus der laufenden Runde ausscheiden.

49. Las Vegas Nr. 1
Spieler: Drei und mehr
Material: � Augenwürfel, Papier, Bleistift, Zähleinheiten
Das abgebildete Schemamit den Zahlen � bis ��wird groß
auf ein Blatt Papier übertragen. Die Zahlen bilden das Ein-
satzschema zu diesem Spiel. Jeder Spieler bekommt nun
ungefähr 30 Zähleinheiten.Vor Spielbeginnwähltman ei-
nen Bankhalter. Nur dieser würfelt, die anderen Spieler le-
gen vor demWurf beliebig viele Zähleinheiten auf eine
odermehrere Zahlen des Schemas. Jedermuß sich seinen
Einsatzmerken.
Danachwürfelt der Bankhaltermit beidenWürfeln zu-
gleich und stellt die Summe fest. Ist es eine Zahl der linken
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Spalte, kassiert er sämtliche Einsätze links einschließlich
der„7“. Die Einsätze der rechten Spalte dagegenmuß er aus

eigener Kasse verdoppeln. Genau umgekehrt wird verfah-
ren, wenn eine Zahl der rechten Spalte gewürfelt wurde.
Alle Einsätze rechts einschließlich der„7“werden kassiert,
alle Einsätze links verdoppelt. Fällt beimWurf die Summe
„7“, werden die Einsätze auf diesem Feld vomBankhalter
verdreifacht, alle anderen Einsätze darf er kassieren. Nach
jedemWurf können die Gewinner ihre Einsätze nehmen,
stehenlassen oder auf andere Felder setzen. Auch alle an-
deren können erneut für die zweite Runde setzen. Nach ei-
ner vereinbarten Zahl von Rundenwechselt die Bank an
den nächsten Spieler.

50. Gerade oder ungerade
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel
Ob„Gerade“ oder„Ungerade“ gewinnt, entscheidet der ers-
teWürfler vor jeder Spielrunde. Einer nach dem anderen
würfelt dann zugleichmit beidenWürfeln.
Bei„Gerade“müssen beideWürfel gerade Zahlen zeigen,
z.B. �, 4 oder 6. Bei„Ungerade“ gewinnen zwei ungerade
Zahlen, z.B. �, 3 oder 5. Erfüllenmehrere Spieler diese Be-
dingung, gewinnt die höchste Summe. Der Gewinner be-
stimmt für die nächste Runde, ob gerade oder ungerade
Zahlen gewinnen, undwürfelt als erster.

51. Saubermachen
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, Stift oder Kreide
Mit zweiWürfelnwird reihum gewürfelt. Jeder Spieler hat
einenWurf.Wer bei einemDurchgang die niedrigsteWür-
felsumme erreicht hat, maltmit einer Kreide oder einem

Stift einen Punkt auf denTisch bzw. ein Stück Papier. Dem-
nach stehen nach �0 Runden �0 Punkte auf demTisch. Und
nunwird„saubergemacht“.
Jeweils der Spielermit der höchstenWürfelsumme 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 übrigens beim„Saubermachen“ aus und kann nicht ge-
winnen.

52. Plus-Minus
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, pro Spieler �5 bis �0

Zähleinheiten (Centstücke, Streichhölzer o.ä.)
Jeder Spieler bekommt �5 (nachVereinbarung auchmehr)
Zähleinheiten. Der Spielbeginner wird ausgelost. Der erste
Spieler würfelt mit einemWürfel und läßt diesen liegen.
Sein linker Nachbar würfelt dannmit dem zweitenWürfel.
Dannwird die Differenz errechnet, und der Spielermit dem
höherenWurf bekommt vom anderen für jeden Punkt, den
ermehr hat, eine Zähleinheit. Danachwürfelt der nächste
Spieler und verrechnet den Unterschiedwiedermit seinem
linken Nachbarn. So geht es reihumweiter. Sobald ein Spie-
ler keine Zähleinheitenmehr hat, muß er ausscheiden.Wer
zum Schluß als letzter übrigbleibt, hat das Spiel gewonnen.
Man kann auch so lange spielen, bisman eine vorher ver-
einbarte Anzahl von Runden absolviert hat. Der Spielermit
denmeisten Zähleinheiten ist dann der Gewinner.

53. Sechsundsechzig
Nicht zu verwechselnmit dem Kartenspiel!
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel, pro Spieler 5 Streichhölzer
Ziel des Spieles.
Man sollte nicht derjenige sein, der die Zahl 66 als erster
überschreitet.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Jeder Spieler hat einenWurf, bei dem er die 3Würfel
gleichzeitig wirft. Die Augen einesWurfes werden addiert
und dem Ergebnis des vorigen Spielers hinzugefügt.
Auf dieseWeisewird das Gesamtergebnis immer höher und
nähert sich langsam dermagischen Zahl 66. Der Spieler, der
diese Zahl zuerst erreicht oder überschreitet, verliert und
muß eines seiner 5 Hölzchen in einen„Pott“ zahlen. Der
Verlierer beginnt das nächste Spiel.Wer wohl diesesMal
der Unglückliche ist...?
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Spielende:
Man spielt so lange, bis einer keine Hölzchenmehr hat.Wer
zu diesem Zeitpunkt noch ammeisten Hölzchen hat, ist der
Gewinner.

54. Teilen
Wer schafft die 10 Punkte als erster?
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, 50 Zähleinheiten

(z.B. Centstücke, Streichhölzer, Chips o.ä.)
Ziel des Spieles:
Durch glücklichesWürfeln als erster �0 Zähleinheiten zu
gewinnen.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Zu Beginn des Spieles werden die Zähleinheiten in dieMitte
desTisches gelegt. Nun beginnt der erste Spielermit dem
Würfeln. Jeder hat dabei zweiWürfe, den erstenmit �Wür-
feln, den zweitenmit einemWürfel. Läßt sich die addierte
Augenzahl des erstenWurfes ohne Rest teilen, erhält der
betreffende Spieler eine Zähleinheit.
Wer als erster �0 Zähleinheiten erreicht hat, ist der Gewin-
ner des Spieles.

55. Pasch
Ein beliebtesWürfelspiel.
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel,Würfelbecher,

50 Zähleinheiten (z.B. Centstücke,
Streichhölzer, Chips o.ä.)

Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Vor dem Spiel werden 50 Zähleinheiten (bei weniger als
vier Spielern entsprechendweniger) in dieMitte desTi-
sches gelegt. Dannwird eine bestimmte Anzahl von Spiel-
runden vereinbart. Nunwird reihum jeweils mit zweiWür-
feln gewürfelt.
Jeder Spieler hat dabei 3Würfe.Wirft ein Spieler einen
Pasch, erhält er dafür sofort die seiner geworfenen Punkt-
zahl entsprechendeMenge Zähleinheiten aus dem„Pott“ in
derTischmitte. Alle anderenWürfe haben keine Bedeutung.
Erreicht ein Spielermit dreiWürfen keinen Pasch, kommt
der nächste Spieler an die Reihe.
Gewinner des Spieles ist derjenige, der nach der vereinbar-
ten Anzahl von Runden diemeisten Zähleinheiten gewon-
nen hat.

56. Versteckte Hausnummern
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel,Würfelbecher
Dieses Spiel wirdwie„Höchste Hausnummer“ gespielt. Der
einzige Unterschied: Beim drittenWurf wird die versteckte,
also die untere Zahl (die derTischfläche zugewandte Zahl)
notiert.

57. Tarnkappe
Spieler: Drei und mehr
Material: � Augenwürfel,Würfelbecher
Gespielt wirdmit einemWürfelbecher und einemWürfel.
Einer schüttelt den Bechermit demWürfel und stülpt ihn
auf denTisch, ohne ihn hochzuheben. Sein linker Nachbar
muß nun„drunter“ sagen oder„drüber“, das heißt, raten,
ob die geworfene Zahl unter oder über„4“ liegt. Dannwird
der Becher abgehoben. Bei richtigerVoraussage darf sich
der Rater einen Punkt gutschreiben, bei Fehlanzeigewird
ihm ein Punkt abgezogen. Fällt die„4“, sowerdenWurf und
Ratenwiederholt. Danachwürfelt der Rater undweiter
reihum einer nach dem anderen. Sieger ist, wer als erster
�0 Punkte hat.

58. Malnehmen
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel
Mit beidenWürfelnwird gleichzeitig reihum gewürfelt. Die
beiden geworfenen Augenzahlenwerdenmiteinander
multipliziert. Gewonnen hat, wer das höchste Produkt in ei-
ner Runde erreicht. Er darf die nächste Runde beginnen.

59. Zwillinge
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, Zähleinheiten (z.B. Centstücke)
Mit den zweiWürfelnwird reihum gewürfelt. Gewertet
werden nur die„Zweien“.Wer nach �0 Runden diemeisten
„Zweien“ hat, ist der Gewinner und erhält von den anderen
Spielern so viele Zähleinheiten, wie„Zweien“ von ihm ge-
worfenwurden.

60. Craps
Die richtige Voraussage ist entscheidend.
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel und für jeden Spieler dieselbe

Anzahl Zähleinheiten (z.B. Centstücke o.ä.)
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Ziel des Spieles:
Wer vorausgesagte Zahlenwürfelt, kann gewinnen. Doch
ganz so einfach ist Craps auchwieder nicht...
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
DurchWürfeln umdie höchste Zahl wird ein Spieler be-
stimmt, der als erster die Bank übernimmt. Er spielt eine
vorher vereinbarte Anzahl von Spielen gegen die übrigen
Spieler.
Der„Bankhalter“ nennt eine Zahl zwischen � und ��. Auf
diese Zahl wettet er eine Anzahl Zähleinheiten, die er in
den„Pott“ legt. Alle Gegenspielermüssen nun zusammen
dieselbe Anzahl Zähleinheiten dazulegen.
Würfelt der„Bankhalter“ im erstenVersuch die vorherge-
sagte Zahl, gewinnt er den Gesamteinsatz. Trifft ermit sei-
nem erstenWurf die vorhergesagte Zahl jedoch nicht, muß
er weiterwürfeln – und zwar so lange, bis er entweder die
vorhergesagte Zahl oder die als erstes gewürfelte
Zahl erreicht. Dabei sind seine Gewinnchancen aber genau
umgekehrt:Würfelt er nämlich die vorhergesagte Zahl, so
verliert er den Gesamteinsatz an die anderen Spieler, die
den„Pott“ unter sich aufteilen.
Trifft er dagegen seine als erstes gewürfelte Zahl noch ein-
mal, darf er den Gesamteinsatz kassieren.
Gespielt wird so lange, bis alle Spieler gleich oft„Bankhal-
ter“ waren.Wer dann diemeisten Zähleinheiten besitzt,
hat das Spiel gewonnen.

61. Elf hoch...
Einfach und reizvoll!
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, für jeden Spieler die gleiche

Anzahl Zähleinheiten (z.B. Centstücke o.ä.)
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Zunächst vereinbaren die Spieler einen Grundeinsatz, der
von jedem Spieler in den„Pott“ (Tischmitte) gelegt wird.
Jetzt wird reihum gewürfelt. Jeder Spieler hat einenWurf.
Die Kombinationen und damit die Zahlenwerte, die sich aus
zweiWürfeln ergeben können, haben dabei unterschiedli-
che Bedeutung:
1. Elf Augen (6-5).Wer diese Summe erreicht, darf den
gesamten„Pott“ leeren. Jeder Spielermuß daraufhin den
Grundeinsatz bringen.
2. Zwölf Augen (6-6).DieserWurf bedeutet für den be-
treffenden Spieler, daß er die im„Pott“ befindliche Summe
verdoppelnmuß.
3. Augen unter elf.Hiermuß die Differenz zwischen ��
und der gewürfelten Augenzahl gebildet werden. Das Er-

gebnis wirdmit 5multipliziert, wodurch sich der Betrag er-
gibt, den der betreffende Spieler dem Einsatz im„Pott“ hin-
zufügenmuß.
Beispiel:Würfelt man– im schlechtesten Fall – zwei„Ein-
sen“, so ist die Differenz �� – �=9.Mit 5multipliziert er-
gibt sich 9 x 5= 45. Das heißt, daß der Spieler 45 Zählein-
heiten dem Einsatz hinzufügenmuß.
Wer nach einer vereinbarten Anzahl von Runden ammeis-
ten Zähleinheiten besitzt, hat gewonnen.

62. Julchen springt vom Turm
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel,Würfelbecher
Zunächst wirdmit zweiWürfeln in einemWürfelbecher be-
gonnen. Der Anspieler stürzt den Becher um, ohne ihn auf-
zuheben und nach der gewürfelten Punktezahl zu schauen.
Der dritteWürfel wird nun auf den umgestülpten Becher
gelegt und heruntergeschnippt.
Die Punktezahl des heruntergeschnipptenWürfels wirdmit
der Augenzahl der bisher verdecktenWürfel multipliziert.
Wer das höchste Ergebnis hat, ist Sieger.

63. Blindauge
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel,Würfelbecher
Es wirdmit 3Würfeln gewürfelt. Jeder Spieler hat � bis
3 Würfe. Bei jedemWurfmüssen alle 3Würfel verwendet
werden. Der zweiteWurfmacht den ersten ungültig.
Wer hat denMut zumdrittenWurf, der den zweiten ver-
nichtet? Gewertet werden bei diesem Spiel nur die beiden
Würfelseitenmit den Augen„3“ und„5“, wobei jeweils das
mittlere Auge„blind“ ist, also nicht zählt.
Dadurchwird die„3“ zur„�“ und die„5“ zur„4“.
Der Spielermit dem höchsten Ergebnis pro Runde gewinnt.

64. ErrateWürfelwerte
Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwürfel
Stellen Sie dreiWürfel übereinander! Gewinner ist, wer am
schnellsten die Summe aller verdeckt liegenden, waage-
rechten Augen ansagen kann.Wir nehmen einmal an, daß
die erkennbare Punktezahl des oberstenWürfels eine„6“
ist. Das richtige Ergebnis der zu errratenden Summewäre
�5. Es wird errechnet, indemman von der immer gleich-
bleibenden Zahl �� die 6 abzieht.

�8

D
E

100er Sammlung DE:Layout 1  30.09.2009  14:49 Uhr  Seite 18



Hier ein Probespiel:
Unterwert des oberstenWürfels„6“ ist „�“
Oberwert des zweitenWürfels z.B. „5“
Unterwert des zweitenWürfels z.B. „�“
Oberwert des drittenWürfels z.B. „4“
Unterwert des drittenWürfels z.B. „3“
Summe 15

65. Landsknechtsspiel
EinWürfelspiel des spätenMittelalters.
Spieler: Zwei bis fünf
Material: Für jeden Spieler einen Augenwürfel,

50 Zähleinheiten (z.B. Centstücke,
Streichhölzer, Chips o.ä.)

Ziel des Spieles:
Im erstenTeil mußmanmöglichst niedrige Augenzahlen
würfeln, um zu gewinnen, im zweitenTeil möglichst hohe.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Das Spiel besteht aus zwei Teilen:
Erster Teil:
Alle Zähleinheiten liegen in derMitte desTisches. Es wird
reihumgewürfelt. Jeder Spieler hat pro Runde einenWurf.
Wer die niedrigste Augenzahl in einer Runde gewürfelt hat,
muß sich aus derMitte eine Zähleinheit nehmen. Erreichen
zwei odermehr Spieler dieselbe Augenzahl, müssen diese
so langeweiterwürfeln, bis derjenige feststeht, der die
Zähleinheit nehmenmuß. Dieser ersteTeil wird genau
�0 Runden lang gespielt.
Wer innerhalb der �0 Runden keine Zähleinheiten kassiert
hat, darf bereits jetzt ausscheiden.
Zweiter Teil:
Wieder wird reihum gewürfelt. Diesmal darf jedoch der
Spielermit der höchsten Augenzahl eine Zähleinheit in die
Mitte zurücklegen. (Auch hier wird bei gleichen Ergebnis-
sen ausgewürfelt!)Wer alle Zähleinheiten zurücklegen
konnte, darf ausscheiden.
Verloren hat, wer zum Schluß übrigbleibt.
Variation:
Manwürfelt nichtmit einem, sondernmit zweiWürfeln!

66. Glückshaus
Wer baut sein Haus als erster ab?
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel sowie Bleistift und Papier für

jeden Spieler
Jeder Spieler zeichnet auf sein Blatt folgendes„Glücks-
haus“:

Es wird nun reihumgewürfelt.
Jeder Spieler hat einenWurf und
streicht danach die entsprechen-
de Augenzahl in seinemGlücks-
haus.
Hat er die gewürfelte Zahl auf
seinem eigenen Blatt bereits ge-
strichen, somuß er sie amHaus
seines linken Nachbarn strei-
chen. Ist bei diesem die Zahl
auch schonweg, ist der Spieler verpflichtet, die geworfene
Zahl in sein Hauswieder aufzunehmen, indem er neben die
bereits gestrichene Zahl dieselbewieder neu einträgt.
Gewinner eines Spieles ist, wer sein„Glückshaus“ als erster
abgebaut hat.

67. Liesl
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, Zähleinheiten (z.B. Centstücke,

Streichhölzer, Chips o.ä.), Bleistift, Papier
Reihumwird gewürfelt. Es ist wichtig, möglichst rasch alle
Augenzahlen von � – 6 zuwürfeln und dies in der richtigen
Reihenfolge.Wer eine„�“würfelt, notiert dies. Fällt bei sei-
nem nächstenWurf eine„�“, so schreibt er sie darunter usw.
bis zur„6“. Dann streichtman diese Zahlen bei entsprechen-
denWürfen in fallender Reihenfolge von 6 bis �wieder aus.
Gewonnen hat, wer zuerst alle Zahlen notieren konnte. Alle
Verlierer geben dem Sieger für jede nicht gestrichene Zahl
eine Zähleinheit.

68. Stumme Liesl
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, Zähleinheiten (z.B. Centstücke,

Streichhölzer, Chips o.ä.), Bleistift, Papier
Dieses Spiel wirdwie„Liesl“ gespielt. Mit einemUnter-
schied:Während des gesamten Spieles darf nicht gespro-
chenwerden.Wer trotzdem einWort sagt, mußwieder
ganz von vorne anfangen.

69. Magic Number
Die richtige Vorhersage bringt den Sieg!
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel,Würfelbecher,

�0 Zähleinheiten für jeden Spieler
(z.B. Centstücke, Streichhölzer, Chips o.ä.)

Jeder Spieler versucht, seine Zähleinheiten so schnell wie
möglich loszuwerden.Wer als erster alles ablegen konnte,
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hat gewonnen. Jeder Spieler hat zu Beginn seine �0 Zähl-
einheiten vor sich liegen. Es wird reihumgewürfelt, wobei
jeder Spieler einenWurf hat. Bevor jedoch derWürfel fällt,
muß der Spieler eineVoraussage treffen.
Er sagt also:„Ichwürfle eine Eins, Zwei, Drei, Vier, Fünf oder
Sechs!“Würfelt er tatsächlich seine vorausgesagte Zahl,
darf er eine Zähleinheit in dieMitte desTisches legen.
Stimmt seineVoraussagemit seinemWurf nicht überein,
wird er nichts los. In beiden Fällen ist der nächste Spieler an
der Reihe.

70. Pyramide
Wer baut seine Pyramide am schnellsten
zusammen?
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, für jeden Spieler

�� Streichhölzer
Es können � undmehr Personenmitspielen. Man braucht
� Würfel und für jeden Spieler �� Streichhölzer.
Zunächst legt jeder seine �� Hölzchen in Form einer Pyra-
mide vor sich hin: An der Spitze � Hölzchen, in der zweiten
Reihe � Hölzchen, in der dritten Reihe 3 Hölzchen usw. Es
ergeben sich insgesamt 6 Reihen, wobei in der letzten Rei-
he 6 Hölzchen liegen.
Nunwird reihum gewürfelt. Jeder hat einenWurf und darf
die Reihe abräumen, die seiner Augenzahl entspricht:

Bei einer„6“ die sechs Hölzchen der 6er-Reihe, bei einer„�“
die Pyramiden-Spitze usw.Wird eine Zahl geworfen, deren
Reihe schon abgeräumt ist, kommt der nächste Spieler
dran.Wer seine Pyramide als erster abgebaut hat, hat das
Spiel gewonnen.

71. Auf und ab
Spieler: Zwei oder mehr
Material: � Augenwürfel
Jeder Spieler schreibt die Zahlen von � bis 6 untereinander
auf ein Stück Papier. Reihumwird gewürfelt.
Die gewürfelte Augenzahl wird durchgestrichen.
Wenn diese Zahl bereits durchgestrichen ist, mußman sie
wieder neu aufschreiben. Gewinner ist, wer zuerst alle Zah-
len durchstreichen konnte.

72. Kreuz und quer
Spieler: Zwei oder mehr
Material: � Augenwürfel
Jeder Spieler darf hintereinander siebenmal würfeln.Wurf
� undWurf � zähltman zusammen,Wurf 3 ziehtman da-
von ab,Wurf 4 zähltmanwieder dazu,Wurf 5 ziehtman
wieder ab,Wurf 6wirdwieder addiert undWurf 7 noch-
mals abzogen.Wer bei den Zwischensummen auf einenMi-
nuswert stößt, muß sofort ausscheiden. Gewonnen hat der
Spielermit dem besten Endergebnis.

73. Rauf und runter
Spieler: Zwei oder mehr
Material: � Augenwürfel
In diesem Spiel hat jeder Spieler 9Würfe hintereinander.
Jeder dritteWurf wird abgezogen.
Wurf- und Rechenschema:
Wurf �+Wurf � –Wurf 3+Wurf 4+Wurf 5 –
Wurf 6+Wurf 7+Wurf 8 –Wurf 9
Wer einenMinuswert erreicht, scheidet aus.
Gewonnen hat, wer in einer Runde das höchste Ergebnis er-
zielt.

74. Ausgleichende Gerechtigkeit
Spieler: Zwei oder mehr
Material: � Augenwürfel, pro Spieler je 5 Zähleinheiten

(z.B. Centstücke, Streichhölzer, Chips o.ä.)
Jeder Spieler bekommt 5 Zähleinheiten. Reihum darf dann
jeder Spieler dreimal hintereinander würfeln.
Die Ergebnisse derWürfe werden addiert.Wer dabei die
höchste Gesamtsumme erreicht, muß eine Zähleinheit in
die Kasse zahlen. Haben zwei Spieler die höchste Summe,
müssen beide bezahlen.Wer als erster nach einer verein-
barten Zahl von Runden alle seine Zähleinheiten verloren
hat, gewinnt die gesamte Kasse.
Ausgleichende Gerechtigkeit!
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75. Quinze (Fünfzehn)
Spieler: Zwei oder mehr
Material: � Augenwürfel, eine genügende Anzahl von

Zähleinheiten (z.B. Centstücke oder Chips)
Gespielt wird reihum. Jeder würfelt so lange, bis er �5 Au-
gen oder eine Augenzahl, die knapp darunterliegt, erreicht.
Kommt er über �5, scheidet er aus. Sieger ist, wer zuerst die
Summe„�5“ erreichen konnte. Bei gleichem Ergebnismeh-
rerer Spieler ist entscheidend, wer dazu diewenigstenWür-
fe benötigt hat.Wird die Zahl„�5“ von keinem Spieler er-
reicht, gewinnt der, der ihr am nächsten kommt.

76. Unter oder über Neun
Spieler: Zwei oder mehr
Material: � Augenwürfel, eine genügende Anzahl von

Zähleinheiten (z.B. Centstücke oder Chips)
Abwechselnd ist der Reihe nach jeder einmal Spielmacher
undwettet gegen die anderen Spieler, ob ermit dreiWür-
fen nacheinander über oder unter 9 Punktewerfenwird.
Die anderen Spieler setzen dagegen.Wer dieWette ge-
winnt, darf kassieren. Bei einem 9erWurf wird der Einsatz
verdoppelt.

77. August und Auguste
Spieler: Zwei oder mehr
Material: � Augenwürfel, Bleistift, Papier
Reihumwirdmit folgendem Ziel gewürfelt:
Wer wirft als 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
Zwölf gewinnt!
Spieler: Zwei oder mehr
Material: � Augenwürfel
Jeder Spielermuß dreimal würfeln. Ziel des Spieles ist es,
�� Augen zu erwürfeln.Wermehr als �� Augen erzielt, hat
verloren.Werweniger Augen erreicht, kann durch einen
viertenWurf versuchen, sein Ergebnis zu verbessern.

79. Einundzwanzigmal eins
Ein ganz einfachesWürfelspiel.
Spieler: Zwei oder mehr
Material: � Augenwürfel

Es wird reihumgewürfelt. Jeder Spieler hat dabei einen
Wurf. Bei einer Sechsmuß noch einmal gewürfelt werden.
Die erreichten Augenzahlen spielen dabei keine Rolle. Es
wird nurmitgezählt, wie oft die„�“ fällt.
Gewinner des Spieles ist derjenige, der die ��. Eins wirft.

80. Der lange Unsinns-Satz
Ein lustiges Schreibspiel.
Spieler: Zwei und mehr
Material: Papier und Bleistift für jeden Spieler
Viele Leute schreiben oder sprechen so, daß sie den Anfang
ihres Satzes schon nichtmehrwissen, wenn siemitten im
Satz stecken. KeinWunder, wenn sie von ihrenMitmen-
schen nicht verstandenwerden...
Bei diesem Spiel muß es jedoch so sein, daßman den ers-
tenTeilsatz gar nicht kennt, wennman den zweitenTeilsatz
schreibt.
Jeder Spieler bekommt ein Blatt und schreibt darauf einen
möglichst langen, aber noch unvollständigen Satz. Dann
knickt jeder Spieler den oberen Rand des Blattes so um, daß
derText nichtmehr zu lesen ist. Lediglich das letzteWort
des Satzes wird noch einmal neu geschrieben, damit der
rechte Nachbar weiß,mit welchem Stichwort er weiter-
schreibenmuß. Denn auf einen gemeinsamen Befehl hin
werden alle Blätter nach rechts weitergegeben.Wenn jeder
dann einen zweitenTeil angefügt hat, der jedochwieder
unvollständig seinmuß, wirdwieder der obere Rand um-
geknickt, das letzteWort noch einmal hingeschrieben und
das Blatt nach rechts weitergegeben.
So geht dasweiter, bis alle Spieler an jedemBandwurm-
satz einmalmitgewirkt haben.
Nunwerden alle Sätze vorgelesen. Dasmacht Spaß...

81.Wörter finden
Ein Schreibspiel für Schnelldenker.
Spieler: Zwei und mehr
Material: Papier und Bleistift für jeden Spieler
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Jeder Spieler bekommt ein Blatt und einen Stift. Dann sagt
ein Spieler einWort, dasmindestens �0 Buchstaben haben
sollte, z.B. ENKELKINDER.
Ein Spieler nimmt dann die Zeit, denn in den nächsten 3
(oder 4, 5) Minutenmüssen alle Spieler aus den Buchsta-
ben des Grundwortes neueWörter bilden – jemehr, desto
besser. Es dürfen alleWortarten verwendet werden, jedoch
keine geografischen Bezeichnungen, Abkürzungen, Na-
men, Eigennamen oder Fremdwörter. Die neu gebildeten
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Wörter können jederzeit kürzer als das Grundwort sein, je-
doch darf kein Buchstabe in einemneuenWort häufiger
vorkommen als im Grundwort selbst.Welche neuenWörter
könnteman aus unseremBeispielwort bilden?
EKEL, ER, KLEID, KINN, RINDE, EI, LEID, LIED, DER usw.
Hier kommt es auf Schnelligkeit an, denn jemehrWörter
ein Spieler findet, desto besser.
Auswertung:
Wenn die Zeit um ist, wird ausgewertet. Ein Spieler liest der
Reihe nach seine neuenWörter vor. Alle anderen überprü-
fen, ob sie das eine oder andereWort auch gefunden ha-
ben.Wenn das der Fall ist, gibt es für jedes dieserWörter 5
Punkte. Außerdemwerden vorgelesene und dabei erkann-
teWörter durchgestrichen. Hat ein Spieler einWort gefun-
den, das sonst keiner hat, bekommt er dafür �0 Punkte.
Wenn der erste Spielermit demVorlesen fertig ist, liest der
nächste Spieler die noch nicht durchgestrichenenWörter
vor, und die anderen Spieler verfahrenwie oben beschrie-
ben. So geht das reihum, bis alleWörter aller Spieler einen
Punktwert bekommen haben.
Spielende:
Wer nach demAddieren die höchste Punktzahl erreicht, ge-
winnt das Spiel.
Aber schonwird ein neuesWort präsentiert...

82. Lange Rede – kurzer Sinn!
Das Sprichwörter-Spiel.
Spieler: Zwei und mehr
Material: Papier und Bleistift für jeden Spieler
DasWesentliche eines Sprichwortes besteht darin, daß ein
komplizierter Sachverhalt in kurzeWorte gepackt wird, so
daßman sofort weiß, was gemeint ist.
Bei diesem Spiel ist es exakt umgekehrt.
Jeder Spieler überlegt sich zunächst ein bekanntes Sprich-
wort, sagt es jedoch nicht laut.
Dann versucht jeder Spieler, sein Sprichwort so umständ-
lichwiemöglich auszudrücken: Der ursprünglich knappe
Sachverhalt soll wortreich dargestellt werden.
Hier zwei Beispiele:
„Die Erstellung einer Vertiefung in der Erdemit einer nicht
exakt festgelegten Größe zu dem Zwecke, daß der Aushub ei-
nemanderenWesen der Spezies ,Mensch‘ zu einer Fallgrube
werde, bringt es in nichtwenigen Fällenmit sich, daß der Ini-
tiator des Unternehmens selbst der Geschädigtewird, indem
er selbst Bekanntschaftmit der tiefsten Stelle seines Erdloches
macht.“
Ursprünglich hieß das:

„Wer anderen eine Grube gräbt, fällt selbst hinein.“
oder
„Die Intelligenz eines Agrariers verhält sich reziprok propor-
tional zumVolumen seiner Hackfrüchte.“
Ursprünglich hieß das:
„Der dümmste Bauer hat die größten 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 errät, erhält
einen Punkt.Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl
von Spielrunden diemeisten 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 für jeden Spieler sowie

eine Zeitungsseite
Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Zunächst wird ein Spieler bestimmt, der aus denTexten der
Zeitungsseite für jeden Buchstaben des Alphabets ein be-
liebigesWort heraussucht.
Die anderen Spieler notieren die ausgewähltenWörter auf
ihrem Blatt. (Seltene Buchstaben dürfen ausgelassenwer-
den!)
Wichtig aber ist, daß der betreffende Spieler nicht nur
Hauptwörter, sondern auch Zeitwörter, Eigenschaftswör-
ter, Fürwörter und andereWortarten heraussucht.
Wenn die etwa �0 bis �5Wörter herausgesucht sind, be-
ginnt das Spiel: Jeder Spieler hat nämlich jetzt die Aufgabe,
aus den vorhandenenWörtern einemöglichst verständli-
che Geschichte zu schreiben.
Er darf jedoch keinWortmehr als vorhanden verwenden!
Wennman einWort nicht unterbringt, wird es einfachweg-
gelassen. Logisch, daß eine solche Geschichte nach„gebro-
chenemDeutsch“ klingt.
Nach einer vorher vereinbarten Zeitdauer (etwa 5Minu-
ten) liest jeder Spieler seine Geschichte vor.
Es gibt zweiWertungsmöglichkeiten:
�. Man vergibt für die beste Geschichte so viele Punkte

wie Spieler vorhanden sind, für die zweitbeste Ge-
schichte einen Punkt weniger usw.

�. Jeder Spieler notiert zu seiner Geschichte die Anzahl
derWörter, die er verwendet hatte.

(Vor Spielbeginn für eineWertungsmöglichkeit entschei-
den!)

D
E

100er Sammlung DE:Layout 1  30.09.2009  14:49 Uhr  Seite 22



Spielende:
Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Spielrunden
werden die Punkte addiert.Wer die höchste Punktzahl er-
reicht, ist der„Dichter derWoche“ und hat gewonnen.

84. Glücksrad
Spieler: Zwei und mehr
Material: Ein Stück Papier und ein Stift zum Aufzeichnen

des Glücksrades, � Augenwürfel, für die Spieler
Zähleinheiten (Centstücke, Streichhölzer o.ä.)

Vor dem Spiel wird auf einem Stück Papier (je größer, desto
übersichtlicher) folgendes Glücksrad gezeichnet.

Es enthält �� Felder, in welche die Zahlen von � bis �� ge-
schriebenwerden. Feld 7 kannman besonders herausstel-
len, denn es ist das Hauptgewinn-Feld.
Zunächst bekommt jeder Spieler die gleicheMenge an
Zähleinheiten, z.B. �0 Stück. Dannwird durchWürfeln be-
stimmt, wermit dem Spiel beginnen darf.
Jeder Spieler hat einenWurfmit den beidenWürfeln und
erreicht damit ein Ergebnis zwischen � und ��.
Wer eine 3, 4, 5, 6, 8, 9, �0 oder ��würfelt, muss eine Zähl-
einheit auf das entsprechende Feld des Glücksrades legen.
Wenn aber auf einem dieser Felder schon ein Stück liegt,
muss nichts einbezahlt werden, sondernman darf die dort
liegende Zähleinheit in seinen Besitz nehmen.
Was ist, wennman eine„7“ würfelt?
Wer eine„7“würfelt, muss in jedem Fall auf das Feld 7 eine
Zähleinheit legen; er darf nichts wegnehmen. Dadurch
sammeln sich dort die Zähleinheiten.
Was ist, wennman eine„2“ würfelt?
In diesem Fall hatman„Glück“, dennman darf alle Felder
leeren – ausgenommen das Feld 7.

Was ist, wennman eine„12“ würfelt?
Eine„��“ ist der Superwurf! Dennman darf dann die Zähl-
einheiten von allen Feldern in seinen Besitz nehmen.
Spielende: Man kann so lange spielen, bis der erste Spie-
ler keine Zähleinheitenmehr besitzt. Dann ist das Spiel aus.
Gewonnen hat dann, wer zu diesem Zeitpunkt diemeisten
Zähleinheiten besitzt.
Man kann aber auch vereinbaren, dass das Spiel zu Ende ist,
wenn ein Spieler eine bestimmte Anzahl von Zähleinheiten
erreicht oder überschreitet, z.B. �0 Stück.

85. Glücksrad-Lotto
Spieler: Zwei und mehr
Material: Ein Stück Papier und ein Stift zum Aufzeichnen

des Glücksrades, � Augenwürfel, für die Spieler
Zähleinheiten (Centstücke, Streichhölzer o.ä.)

Glücksrad-Lotto ist eineVariante des normalen Glücksrades
(siehe Spiel vorher). Im Gegensatz zumGlücksrad darfman
hier aber den Inhalt der Felder 3, 4, 5, 6, 8, 9, �0 oder �� nur
dann kassieren, wenn auf einem Feld so viele Zähleinheiten
liegen, wie es der Zahl des Feldes entspricht. Ein Beispiel:
Auf Feld 4wird so lange eingezahlt, bis dort 4 Zähleinhei-
ten liegen.Wer dann eine„4“würfelt, darf die 4 Stücke in
seinen Besitz nehmen.
Alle anderen Regeln stimmenmit denen von„Glücksrad“
überein.

86. Mini-Street (Mini-Straße)
Spieler: Zwei und mehr
Material: � Augenwürfel, eine bestimmte Menge an

Zähleinheiten (Centstücke, Chips, Streichhölzer
o.ä.), z.B. 50 Stück oder mehr

In dieMitte desTisches kommen alle Zähleinheiten in den
„Pott“, z.B. 50 Stück.
Jeder Spieler hat nun reihum sechsWürfemit den beiden
Würfelngleichzeitig. Dabei wird jedoch immer nur ein
Wurf gezählt, bei dem die beidenWürfelWerte zeigen, die
numerisch aufeinander folgen, z.B.„3“ und„4“ oder„5“ und
„6“ oder„�“ und„�“ usw. Eine solche Kombination ist näm-
lich eine„Mini-Street“. Der Spieler darf sich für jede„Mini-
Street“ eine Zähleinheit aus dem Pott nehmen.Wenn ein
Spieler seine sechsWürfe absolviert hat, ist der nächste
Spieler an der Reihe.
Das Spiel ist zu Ende, wenn keine Zähleinheitenmehr im
Pott sind.Wer zu diesem Zeitpunkt diemeisten Einheiten
besitzt, hat gewonnen, denn er hat diemeisten„Mini-
Streets“ gewürfelt.
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87. Knipser
Spieler: Zwei undmehr
Material: � Augenwürfel, Notizzettel und Stift zum

Notieren der Ergebnisse
Zuerstmuss erklärtwerden,waseinSpielermit einemWürfel
macht,wenner ihn „knipst“: Er schnalzt seinenZeigefinger
gegendieOberkantedesWürfels, der vor ihmaufdemTisch
liegt.DabeimussderWürfel springenundüberdenTisch rol-
len.Diegegenüber sitzendenSpieler dürfendenWürfel von
ihrenHändenabprallen lassen,wenner zu scharf„geflogen“
kommt.
WennderWürfel nicht springt, gilt der„Wurf“nicht.
Vor SpielbeginnwirdeineTabellemitdenNamender Spieler
angefertigt. Danndarf reihum jeder Spieler einmal„knipsen“.
NurwennderWurf gültig ist,wirddasWürfel-ergebnis indie
Tabelle eingetragen.Die ErgebnissewerdendannRunde für
Rundeaufaddiert.
Gewonnenhat,wer zuerst diemagischeZahl 44erreicht oder
überschreitet. (Mankannaber auchandereZielzahlenverein-
baren.)

88. Krebsgang
Spieler: Zwei undmehr
Material: � Augenwürfel, Notizzettel und Stift zum

Notieren der Ergebnisse
MansagtüberdenKrebs, dass er einenSchritt vorwärtsund
zwei Schritte rückwärtsgehenwürde.
BeimWürfelspiel„Krebsgang“ ist dasgenauso.
ZuerstwirdeineTabellemitdenNamender Spieler angefer-
tigt. Dannbekommt jeder Spieler als Start-Punktzahl
30 Punktegutgeschrieben.
Jetzt hat jeder Spieler dreiWürfe, die ernacheinander aus-
führt.Der ersteWurfwirdder Start-Punktzahl von30Punkten
hinzugezählt, diebeidenanderenWürfewerdendavonwie-
derabgezogen. Die Spielrunde rechnetgemeinsammit.Das
erreichte Ergebnis, dasmeist niedriger als 30 ist,wirddem
Spieler als Zwischenstand fürdie ersteRunde inderTabelleno-
tiert. Dann ist dernächsteSpielermit seinendrei„Krebsgang“-
WürfenanderReihe.WenndieersteRundevorbei ist, kommt
die zweiteRunde, bei derdiedreiWürfe inderbeschriebenen
Weise vom letztenZwischenergebnis ausberechnetwerden
unddasneueZwischenergebnis für jedenSpieler notiertwird.
Sowerden insgesamt8Rundengespielt.Wer zumSchluss
dashöchste Ergebnishat, hatgewonnen.
EinSpieler, derbei seinem„Krebsgang“unternull gerät,muss
ausscheiden.Varianten:Mankanndie Zahl der

Rundenerhöhenoder erniedrigen.

89. Rechenmeister
Spieler: Zwei undmehr
Material: � Augenwürfel, Notizzettel und Stift
AufdemZettel schreibtmanunterdemNamen jedesSpielers
die Zahlen�, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, �0, ��, ��, �5, �6, �8, �0, �4und
36.
Aufgabeder Spieler ist es, die Zahlenalle zu streichen.
WanndarfmaneineZahl streichen?
WennmandurchAdditionoderdurchMultiplikationderbei-
denWürfel das entsprechendeErgebnis erreicht.
Jeder Spieler hat einenWurfmit beidenWürfeln,wenner an
derReihe ist. Die Zahlenvon�bis ��erreichtmandurchAddi-
tion, dieübrigenZahlenbekommtmandurchMultiplikation.
WennmankeinepassendenWürfelwertewirft,wirdauchkei-
neZahl gestrichen.
Wer zuerst alle Zahlengestrichenhat, gewinntdas Spiel. Er ist
dergroße„Rechenmeister“.

90. Kreuze löschen
Spieler: Zwei undmehr
Material: � Augenwürfel, für jeden Spieler einen

Notizzettel und Stift
Jeder Spielermalt auf seinenNotizzettel vorBeginndesSpie-
les �5Kreuze. Reihumhat jeder Spieler jeweils einenWurfmit
beidenWürfeln.Nach seinemWurfdarf er von seinenKreuzen
soviele löschen,wieer alsAugensummederbeidenWürfel
geworfenhatte. Bei einemErgebnis von„7“darf der Spieler
demnach7Kreuze löschen.
Interessantwirdes zumSchluss,wennmannurnochwenige
nichtgelöschteKreuzehat.DennwenndanndieWürfelsum-
mehöher ist als dieAnzahl derKreuze,mussmandieDifferenz
wiederdazumalen.
EinBeispiel: Es stehennoch5Kreuze.Der Spielerwirft aber
eine„9“.DieDifferenzbeträgt4. Er kann jetzt die5Kreuze
streichen,mussaber anschließendwieder4Kreuzeneuma-
len. (Mankanndas verkürzen, indemmannureinKreuz
streicht!)
Gewonnenhat,wer als erster alleKreuzeexaktlöschenkonn-
te.

91. BlaueAugen
Spieler: Zwei undmehr
Material: 3 Augenwürfel, Notizzettel und Stift zum

Notieren der Ergebnisse
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ZuerstwirdeineTabellemitdenNamender Spieler erstellt, in
welchedie Ergebnisseeingetragenwerden.
Reihumhatnun jeder Spieler einenWurfmit allendreiWür-
felngleichzeitig.Dabeiwerden jedochnurdie„blauenAugen“
gezählt–das sinddiegeradenZahlen�, 4oder6.
Wernach�0Rundendashöchste Ergebnishat, ist derGewin-
ner.

92. GraueAugen
Spieler: Zwei undmehr
Material: 3 Augenwürfel, Notizzettel und Stift zum

Notieren der Ergebnisse
Dieses Spiel ist eineVariante von„BlaueAugen“mitdemUn-
terschied, dasshiernurdieungeradenZahlen„�, 3und5“ (die
„grauenAugen“) zählen.

93. Sequenzen
Spieler: Zwei undmehr
Material: 3 Augenwürfel, Zähleinheiten (Chips,

Streichhölzer oder Centstücke) in genügender
Menge

Zunächst kommen indenPott alle Zähleinheiten, z.B.
50 Stück. Jeder Spieler hat�bis 3Würfe. ImerstenWurfwird
mit allendreiWürfelngeworfen.Beimzweitenoderdritten
Wurf kannmanpassendeWürfel„stehen“ lassen.Manmuss
auchnicht alledreiWürfeausführen,wennmanschonnach
einemoder zweiWürfeneingutes Ergebnis erzielt.
Worumgeht es bei„Sequenzen“?
Esgehtdarum,eineZahlenfolge zuerreichen, dienumerisch
aufeinanderfolgt. Esgibt vierMöglichkeiten, nämlich�–�–3
oder�–3–4oder3–4–5oder4–5–6,wobei die letzte Se-
quenzdiehöchste ist.
Jeder Spieler, der eineSequenzerreichte, darf sichausdem
Pott so viele Einheitennehmen,wie seinhöchster Einzelwürfel
zeigte. Bei der Sequenz„�–3–4“darfmanalso4Einheiten
nehmen.
Natürlich kommtesauchvor,dassmangar keineSequenz
schaffte.DannbekommtmanauchkeineZähleinheiten.
Wennalle EinheitenausdemPott verteilt sind, ist das Spiel zu
Ende. der Spielermit denmeistenZähleinheitenhatgewon-
nen.

94. Bierdeckel-Turm
Spieler: Zwei bis sechs
Material: 3 Augenwürfel, eine genügende Anzahl von

Bierdeckel (Bierfilzen)

InderMittedesTischeswirdeinTurmausvielenBierfilzenge-
baut.Dannbestimmt jeder Spieler für sicheineWürfelzahl (�,
�, 3, 4, 5oder6), dienur für ihngilt. SpielerAnimmtz.B. die
Zahl �, SpielerBnimmtdie Zahl 6usw.Nunwird reihummit
allendreiWürfelngleichzeitiggewürfelt.Nach jedemWurf
muss jeder Spieler so vieleBierfilze vomTurm in seinenBesitz
nehmen,wie indemWurf seine„Zahl“ vorkommt.Bei dem
Wurf„�–�–6“mussSpielerA zwei Filze, SpielerBein Filz neh-
men,währenddieanderenSpieler nichtsnehmenmüssen.
WennalleBierdeckel verteilt sind,wirddie Sacheumgedreht,
unddie Spieler dürfennachdemgleichenPrinzip ihreBierfilze
wieder loswerden (derTurmwird stufenweisewieder aufge-
baut).Werals letzternochBierfilzebesitzt, ist derVerlierer des
Spieles.

95. Gleichpasch
Spieler: Zwei undmehr
Material: 3 Augenwürfel, Notizzettel und Stift zum

Notieren der Ergebnisse
Reihumhat jeder Spieler dreiWürfemitden3Würfeln. Pas-
sendeWürfel darfmanstehen lassen.Manmussauchnicht
alledreiWürfemachen,wennderWurf schon früherperfekt
ist. Ziel des Spieles ist es,möglichst einenZweier- oderDreier-
pasch zuerreichen, dennnur solchePasche zählen.Bei einem
Zweierpasch zählt derWürfelwert doppelt, bei einemDreier-
paschdreifach.
Beispiele: DerWurf„�–�–5“enthält denZweierpaschmit
demWürfelwert„�“. Er zählt doppelt=4.
DerWurf 5–5–5 ist einDreierpaschmitdemWürfelwert„5“.
Er zählt dreifach=�5.
DerWurf �–3–4enthält keinenPaschundzählt auchnichts.
Die Ergebnisseder Spielerwerden ineinerTabelleRunde für
Rundenotiert.
Wernacheiner vorher vereinbartenAnzahl vonRundendie
höchsteGesamtsummebesitzt, hatgewonnen.

96.Hoher Türke
Spieler: Zwei undmehr
Material: 3 Augenwürfel, Notizzettel und Stift zum

Notieren der Ergebnisse
Jeder Spieler hat einenWurfmit den3Würfeln.DieAugenzah-
lenvon�Würfelnwerdenmiteinandermultipliziert unddurch
denWertdes3.Würfels dividiert.
Beispiele: SpielerAwirft 3–4–6.
Ermultipliziert 4 x6=�4.Danndividiert er �4 : 3=8.
SpielerBwirft 5–3–�.
Ermultipliziert 5 x3=�5.Danndividiert er �5 : �=7,5.
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Daserreichte Ergebniswird ineineTabellemitdenNamender
Spieler eingetragen.Wernacheiner vorher vereinbartenAn-
zahl vonRundendiehöchsteGesamtsummeerzielt, hatge-
wonnen.
Hinweis:WenndieDivisionnicht aufgeht, nur auf eineStelle
nachdemKommarunden!

97. Beelzebub
Spieler: Zwei undmehr
Material: 4 Augenwürfel, Notizzettel und Stift zum

Notieren der Ergebnisse
VordemSpielwirdeinerder vierWürfelmit einemBleistift
graueingefärbt. (Nocheinfachwärees,wennmanstatt des
gekennzeichnetenWürfels zuHauseeinenandersfarbigen
Würfel hätte.)DieserbesondereWürfel ist der„Beelzebub“
und spielt gegendieanderendreiWürfel.
NunwirdeineTabellemitdenNamender Spieler erstellt, in
welchedieRundenergebnisseeingetragenwerden.
Dannbeginntdas Spiel.
Jeder Spieler hat einenWurfmit denvierWürfelngleichzeitig.
Dabeiwerdendiedrei normalenWürfel zusammengezählt
undvondieser Summewirdder„Beelzebub“abgezogen.Das
erreichte ErgebniswirddemSpieler indieTabelle eingetragen.
Sollteder„Beelzebub“einenhöherenWerthabenals die an-
derendreiWürfel zusammen,wirddennochnur eine„0“ein-
getragen.
Wernach5 (�0odermehr)RundendashöchsteGesamtergeb-
nis erreichthat, ist derGewinner.

98. DieReise nachAmerika
Spieler: Zwei undmehr
Material: 5 Augenwürfel, evt. Notizzettel und Stift zum

Notieren der Ergebnisse,Würfelbecher
DasSpiel hat zweiTeile: Zuerst dieReisenachAmerika, dann
dieRückreise ausAmerika.
1. DieReise nachAmerika
Jeder Spieler, der anderReihe ist, hatdieAufgabe, alleWürfel-
werte von�–5zubekommen.
Dazudarf er sooftwürfeln, bis dieWürfel inderReihenfolge�
–�–3–4–5 liegen. ImerstenWurfwürfelt der Spielermit
allen5Würfelngleichzeitig. PassendeWürfel lässt er stehen
undwürfeltmit denverbleibendenWürfelnweiter. Die Spiel-
runde zählt gemeinsamdieAnzahl der erforderlichenWürfe
mitundnotiert sieunterdemNamendesSpielers auf einem
Zettel. Dann ist dernächsteSpieler anderReiheusw.
Wennalle Spieler die„ReisenachAmerika“hinter sichhaben,
kommtdieRückreise.

2. DieRückreise aus Amerika
DasWürfelprinzip ist dasgleichewieoben,nurdassman jetzt
dieReihenfolge6–5–4–3–�würfelnmuss.
Auchhierwird für jedenSpieler dieAnzahl der erforderlichen
Würfenotiert.
ZumSchluss addiert jeder Spieler seinebeidenErgebnisse.Wer
dieniedrigeste Summebesitzt, hatdas Spiel gewonnen.

99. Stadt, Land, Fluß...
Ein sehr bekanntes Schreibspiel.
Spieler: Zwei undmehr
Material: Papier und Bleistift für jeden Spieler
SpielvorbereitungundSpielverlauf:
Zunächstmacht jeder Spieler auf seinemBlatt, das er ambe-
sten imQuerformatnimmt, insgesamt9Spalten. JedeSpalte
steht für eineKategorieundbekommtdieentsprechende
Überschrift. Folgende9Überschriften schreibt jeder Spieler an
denKopfder Spalten:Stadt,Land,Fluß,Berg,Pflanze,
Tier,Beruf,SpeiseundVorname.
Dannbuchstabiert einSpieler still dasABC. Einanderer Spieler
ruft nachkurzer Zeit:„Stop!“DerBuchstabe, dender Spieler in
diesemAugenblickgedachthat,wirdnun lautgenannt. Jeder
Spieler hat abdiesemMomentdieAufgabe, einenBegriff für
jedeKategorie zufinden,dermitdemgenanntenBuchstaben
beginnt.
EinBeispiel:
WurdederBuchstabe„D“genannt, so könnteman folgende
Begriffefinden:Dortmund,Deutschland,Donau,Dolomiten,
Dotterblume,Dromedar,Dolmetscher,Dampfnudeln,Doris.
Der Spieler, der als erster für jedeSpalte einenBegriffgefun-
denhat, ruft„Halt!“ Jetzt darf keinermehr schreiben.Nunwer-
dendieWörter verglichen, indem jeder Spieler Spalte für Spal-
te seinWort vorliest. Für alleBegriffe, die vonzwei odermehr
Spielerngefundenwurden,bekommtman5Punkte. Für ein
Wort, dasmanganz individuell gefundenhat, gibt es�0Pun-
kte.Undwennman für eineRubrikganzallein einWorthat,
währendkeinerder anderenSpieler hier einenBegriffgefun-
denhat, gibt es�0Punkte.
Spielende:
Nacheiner vorher vereinbartenAnzahl vonRundenzählt jeder
Spieler seinePunkte.Dermitdenmeistengewinnt.
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