SPIELESAMMLUNG

mit 150 Spielmdglichkeiten




Mihle

Spieler: 2

Material: 1 Spielplan Mihle, 9 weifle und 9 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Jeder Spieler erhdlt 9 Spielsteine derselben Farbe.
Abwechselnd wird jeweils ein Spielstein auf einen freien Punkt des
Spielfeldes gelegt. Jeder Spieler muss nun versuchen, eine Reihe aus

3 Spielsteinen in einer Linie zu bilden. Das ist eine Mihle. Wer eine
Mihle bilden konnte, darf einen Spielstein des anderen vom Spielbrett
wegnehmen — allerdings nicht aus einer geschlossenen Miihle des
Gegners! Wenn dlle Spielsteine auf dem Spielbrett liegen, geht das

Spiel weiter, indem abwechselnd jeweils ein Stein entlang einer Linie

zu einem angrenzenden freien Feld gezogen wird. Auch jetzt ist das
Ziel, eine Miihle zu bilden. Eine Mihle kann beliebig oft geffnet und
beim néchsten Zug wieder geschlossen werden. Wer eine Mihle wieder
schlieB}t, darf seinem Gegner erneut einen Spielstein wegnehmen.
Spielende: Sieger ist, wer den Gegenspieler durch seine Spielsteine so
behindert, dass dieser keinen Zug mehr machen kann — oder wer seinem
Gegner dlle Steine bis auf 2 Stiick weggenommen hat. Falls ein Spieler
nur noch 3 Spielsteine auf dem Spielfeld hat und diese eine Miihle bilden,
muss er seine Mihle beim néchsten Zug ffnen, auch wenn ihm dann ein
Stein weggenommen wird und er das Spiel verliert.

Varianten

Gemischte Muhle

Bei dieser Variante werden die Setz- und Zugphasen nicht voneinander
getrennt. Der Spieler kann entscheiden, ob er einen Stein einsetzen oder
ziehen méchte.

Ceylonesische Mihle

Die Regeln sind mit einer Ausnahme unveréindert: Auch wenn beim
anfénglichen Setzen der Spielsteine eine Muhle entsteht, darf kein
gegnerischer Spielstein weggenommen werden. Der Spieler, dem es
gelingt, in dieser ersten Spielphase eine Mihle zu schlieflen, ist jedoch
noch einmal dran. Sind alle Steine im Spiel und gelingt es einem Spieler,
eine Mihle zu schlieBen, so nimmt er dem Gegner einen Stein weg und
darf erneut ziehen.

Wiirfelmihle

Spieler: 2

Material: 1 Spielplan Mihle, 3 Wiirfel, 9 weif3e und 9 schwarze
Spielsteine

So wird gespielt: Vor dem Setzen wird mit allen 3 Wiirfeln einmal
gewdrfelt. Die Spieler wechseln sich ab.

Werden 4, 5 und 6

2x3und1x6

2x2und 1 x5 oder

2x1und 1 x4 gewirfelt, kann der Spieler aus einer Mihle des Gegners
einen Stein entfernen und seinen eigenen dafir einsetzen. Kann er
dadurch eine eigene Mihle schlieBen, darf er noch einen weiteren Stein
entfernen. Bei allen anderen Wiirfelkombinationen darf immer nur ein
Stein gesetzt werden.

Spielende: Wenn dlle Steine gesetzt sind, wird normal weitergespielt.

Hipfmihle

Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Mihle, 3
weif3e und 3 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Jeder Spieler
benutzt 3 Spielsteine. Die 6 Steine
werden wie in der nachfolgenden
Abbildung aufgebaut. Immer
abwechselnd darf jeder Spieler
mit einem seiner Steine auf ein
beliebiges anderes Feld hipfen.

Spielende: Wer zuerst eine Mihle
schlie}t, hat gewonnen.

Treibjagd

Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Mihle, 3
weifle und 7 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Die 10 Steine
werden wie in der nachfolgenden
Abbildung aufgebaut. Der Spieler
mit den 7schwarzen Steinen
versucht so zu ziehen, dass er eine
Mihle bilden kann. Beim Setzen
entstandene Mijhlen gelten dabei
nicht. Der Spieler mit den 3 weif3en
Steinen versucht, die Mihle des
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Gegners zu verhindern, dabei darf

er auf jedes beliebige andere Feld springen.

Spielende: Wenn der Spieler mit den schwarzen Steinen innerhalb von
15 Ziigen eine Mihle bilden konnte, hat er gewonnen. Andernfalls ist der
Spieler mit den weif3en Steinen der Siewger.

Kreuzmuhle

E

Spieler: 2
. Material: 1 Spielplan Mihle, 6
weifle und 6 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Die Steine
werden wie in der Abbildung
aufgestellt. Es wird abwechselnd
mit je einem Stein um ein Feld
weitergezogen.

Spielende: Wer als Erster eine
Mhle bilden kann, hat gewonnen.




Dame

Spieler: 2

Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine
So wird gespielt: Die Spieler sitzen sich gegeniiber. Das Spielbrett wird
so in die Mitte gelegt, dass rechts unten ein helles Feld ist. Die Spielsteine
(jeder Spieler hat 12 von einer Farbe) werden dann auf die dunklen
Felder des Spielplans vor die Spieler gesetzt. Die beiden Feldreihen in der
Mitte bleiben somit frei.

Es wird abwechselnd vorwirts gezogen. Die helle Farbe beginnt. Die
Steine diirfen jeweils um ein dunkles Feld vorriicken. Gegnerische
Steine, hinter denen sich ein freies Feld befindet, miissen iibersprungen
werden. Der Ubersprungene Stein des Gegners wird dann aus dem Spiel
genommen.

Wenn zwischen 2 Spielsteinen des Gegners ein freies Feld ist, missen
auch 2 Steine des Gegners in einem Doppelzug ibersprungen werden.
Beide Steine des Gegners werden dann entfernt.

Ziel ist es, mit einem oder mehreren Steinen den gegeniberliegenden
Spielfeldrand auf der Seite des Gegners zu erreichen. Sobald ein
Spielstein dort die letzte Feldreihe erreicht hat, wird dieser zur ,Dame”.
Der betreffende Stein wird gekennzeichnet, indem man 2 Spielsteine
ibereinandersetzt. Im Gegensatz zu den normalen Spielsteinen darf die
Dame iiber mehrere dunkle Felder — auch riickwérts — bewegt werden.
Wenn die Dame einen oder mehrere gegnerische Steine tberspringen
und unmittelbar auf dem Feld nach dem letzten Spielstein abgesetzt
werden kann, werden die iibersprungenen Steine vom Feld genommen.
Auch die Dame muss bei sich ergebender Gelegenheit die Steine des
Gegners Uberspringen.

Waéhrend des Spiels kommt es darauf an, dem Gegner Fallen zu stellen,
etwa indem man ihn zwingt, einen eigenen einfachen Stein zu schlagen,
um anschlieBend seine Dame schlagen zu kénnen.

Spielende: Verloren hat ein Spieler, wenn er keine Steine und Damen
mehr im Spiel hat.

Spieltipp: Eine strategisch beherrschende Position kann ein Spieler
gewinnen, wenn er die aus 8 dunklen Feldern bestehende Diagonale des
Spielfeldes kontrolliert.

Varianten

Eckdame

Spieler: 2

Material: 1 Spielplan Dame, 9 weif3e und 9 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Die Spieler legen das Spielbrett so, dass jeder Spieler
ein schwarzes Eckfeld vor sich hat. Gespielt wird mit 9 Spielsteinen, die
gegenuber auf den schwarzen Feldern in die Ecken gesetzt werden.

Es stehen sich also in beiden Ecken je 3 Reihen gegeniber (1x1 Feld,
1x3 Felder, x5 Felder). Spielaufgabe ist es nun, die eigenen Steine in die
Ecke des Gegners zu bringen und damit die Stellungen des Mitspielers
zu besetzen. Allerdings darf immer nur ein schwarzes oder weifes

Feld weitergezogen werden. Riickwéirts ziehen ist nicht erlaubt. Steine
des Gegners kénnen (ohne diese zu schlagen) Gbersprungen werden,
sofern das dahinterliegende Feld frei ist. Die eigenen Steine k&nnen nicht
ibersprungen werden.

Spielende: Wer zuerst die 9 Eckfelder des Gegners besetzt, hat
gewonnen

Schlagdame (auch: Verkehrte Dame)

Ein Damespiel, bei dem man versuchen muss, alle Steine maglichst schnell
zu verlieren. Wer zuerst keinen Spielstein mehr auf dem Brett hat, ist der
Sieger.

Wolf und Schafe

Spieler: 2-5

Material: 1 Spielplan Dame, 4 weif3e Spielsteine und 1 schwarzer
Spielstein

So wird gespielt: Fir dieses Spiel werden nur die schwarzen Felder
des Dame-Spielbretts benutzt. Zu Spielbeginn stehen 4 Schafe (4 weifle
Dame-Steine) auf den 4 schwarzen Feldern in der ersten Reihe. Der Wolf
(1 schwarzer Dame-Stein) stellt sich auf ein beliebiges schwarzes Feld
vor die Schafe, also etwa 1 oder 2 Reihen davor. Nun beginnen die
Schafe und ziehen (nur) vorwdrts. Der Wolf darf dagegen vorwairts und
rickwdrts gehen. Jeder Spieler, der an der Reihe ist, darf nun einen Zug
machen und nicht springen.

Spielende: Die Schafe sollen nun den Wolf so einkreisen, dass er
keinen einzigen Zug mehr machen kann. Dabei sollten diese maglichst
geschlossen vorgehen. Gelingt es dem Wolf némlich, die Reihe der
Schafe zu durchbrechen, so hat er gewonnen, denn die Schafe dirfen
nicht riickwéirts gehen.

Franzosische Dame

Entgegen dem iblichen Dame-Spiel diirfen die Spieler hier nur vorwdrts
ziehen und kénnen lediglich riickwairts schlagen. Es muss in jedem

Fall geschlagen werden — auch wenn es méglich ist, gleich mehrere
Steine hintereinander zu schlagen. Geschlagen wird in Richtung der
Diagonalen, aber auch bereck im Zickzacksprung.

Italienische Dame
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Die Variante , ltalienische Dame” ist seit dem 16.
Jahrhundert bekannt. Je 12 Steine werden gesetzt und nur vorwdrts
bewegt. Zu beachten ist: Damen kdnnen nur von Damen, nicht von
einfachen Spielsteinen geschlagen werden. Es muss geschlagen werden
— bei mehreren Méglichkeiten immer so, dass die meisten gegnerischen
Steine dabei geschlagen werden.

Spielende: Verloren hat ein Spieler, wenn er keine Steine und Damen
mehr im Spiel hat.
Chicago-Dame

Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 14 weifle und 14 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Jeder Spieler setzt 12 Steine wie beim bekannten
Dame-Spiel. Auch sonst gelten dessen Regeln. Allerdings kann man bei
dieser Variante noch einen 13. und 14. Stein ins Spiel bringen. Vorher
muss aber ein Feld auf der Grundlinie vereinbart werden, z.B. Feld 3.
Sobald dieses Feld frei wird, kann der Spieler dieses Feld mit seinem 13.
bzw. 14. Stein neu besetzen.

Spielende: Verloren hat ein Spieler, wenn er keine Steine und Damen



mehr im Spiel hat.
Zum Spiel: Das Spiel wurde 1934 erstmals in Chicago gespielt

Mavuern

Spieler: 2

Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine
So wird gespielt: Jeder Spieler stellt seine Spielsteine in 3 Reihen auf
die dunklen Felder seiner Brettkante. Es wird auch nur auf den dunklen
Feldern gespielt. Weif3 beginnt. Wéhrend eines Zuges kann man seinen
Stein um ein Feld weiterriicken, einen eigenen oder einen gegnerischen
Stein Uberspringen. Das Uberspringen von mehreren Steinen ist nicht
erlaubt. Es kann sowohl vor- als auch riickwéirts gezogen werden. Falls
ein Stein die gegnerischen Startreihen erreicht, darf dieser nur noch
vorwdirts zur Brettkante bewegt werden. Ist ein gegnerischer Stein so
umzingelt, dass er keinen Kontakt zu anderen Steinen seiner Farbe

hat und somit bewegungsunféhig ist, wird er als geschlagen vom Brett
genommen.

Spielende: Verloren hat ein Spieler, wenn er keine Steine mehr im Spiel
hat.
Raubdame/Dame verkehrt

Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Bei dieser Variation des Damespiels, fir die sonst
die normalen Dame-Regeln gelten, versucht jeder Spieler, seine Steine

so zu spielen, dass der Gegner mdglichst oft und méglichst viele Steine
schlagen muss.

Spielende: Wer als Erster keinen Stein mehr hat, ist der Gewinner.

Kesselschlacht
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Die Aufstellung der Steine erfolgt wie beim
normalen Damespiel in 3 Reihen auf jeder Spielseite, nur auf den
dunklen Feldern. Geschlagen durch Uberspringen wird hier nicht.
Gezogen wird jeweils nur ein Feld weit. Einzelne oder auch jeweils
mehrere gegnerische Steine miissen so eingeschlossen werden, dass sie
nicht mehr ziehen kénnen. Sie dirfen vom Spielplan entfernt werden,
wenn keine Verbindungsméglichkeiten mehr zu ihren eigenen Steinen
bestehen, d.h. wenn ringsherum nur noch Steine des Gegners liegen und
nur noch vom Spielfeldrand her Riickendeckung gegeben ist. Grenzt ein
eingeschlossener und somit nicht mehr bewegungsfdhiger Stein jedoch
mindestens an einer Stelle noch an einen eigenen Stein, so gilt er noch
nicht als ,erledigt”.

Spielende: Gewonnen hat, wer dem Gegner durch geschicktes
Einschlief3en alle Steine abnehmen konnte.

Hasami Yogi - ein altes Brettspiel aus

Japan
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 8 weifle und 8 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Jeder Spieler bekommt 8 gleichfarbige Spielsteine
und legt sie auf die 8 Felder der ersten Reihe des Spielplans. Diese erste
Reihe ist die Grundlinie. Gezogen wird abwechselnd, jeweils mit einem
Stein in eine Richtung — nach vorn, links, rechts und auch riickwaéirts —
jedoch niemals diagonal wie beim Damespiel. Man kann auch iber
mehrere Felder in eine Richtung ziehen, sofern diese frei sind. Vor

einem besetzten Feld muss man jedoch anhalten. Sofern dieses Feld

vom Gegner besetzt und das Feld dahinter frei ist, darf es im néichsten
Zug Ubersprungen werden — geschlagen wird in diesem Fall nicht! Jeder
Spieler versucht nun, mit seinen Spielsteinen eine Viererreihe zu bilden
und gleichzeitig den Gegner an der Bildung einer Viererreihe zu hindern.
Eine Viererreihe kann waagrecht, senkrecht und diagonal zustande
kommen. Dabei darf sich aber keiner der vier Steine auf der Grundlinie
befinden! Gelingt es, einen gegnerischen Stein mit vier eigenen Steinen
einzukreisen (schriige Nachbarfelder gelten nicht), darf dieser umzingelte
Stein vom Spielbrett genommen werden.

Spielende: Es gewinnt der Spieler, der es schafft, eine Reihe mit vier
aneinander liegenden Spielsteinen zu bilden, oder der dem Gegner
mindestens 5 Steine wegnimmt.

Frosche und Kréten

Spieler: 2

Material: 1 Spielplan Dame, 3 weifle und 38 schwarze Spielsteine
So wird gespielt: Die Aufstellung der Spielsteine erfolgt so: Die 3
hellen Steine kommen auf die Felder D8 — D7 — D6, Die 3 dunklen Steine
auf die Felder D3 - D2 - D1.

Nun wird abwechselnd gezogen, jeweils ein Feld weit mit einem
Stein. Weif3 beginnt. Solange es méglich ist, darf nur vorwarts, d.h. in
Richtung des Gegners gezogen werden. Es diirfen gegnerische Steine
Ubersprungen werden, aber nur, wenn man direkt davorsteht und das
Feld dahinter frei ist. Ist das Vorwdrtsziehen nicht mehr méglich, muss
rickwdrts gezogen oder gesprungen werden.

Spielende: Gewonnen hat derjenige, der als Erster die 3
Ausgangsfelder des Gegners besetzt hat.

Leiterspiel

Spieler: 2 und mehr
Material: Spielbrett Leiterspiel, Spielfiguren, Wiirfel Altersempfehlung:
Ab 5 Jahren

So wird gespielt: Jeder Mitspieler erhdlt eine Spielfigur, die am
Start aufgestellt wird. Der jiingste Mitspieler beginnt, danach wiirfeln
die Spieler reihum. Jeder zieht so viele Felder vor, wie er gewirfelt hat.
Es konnen beliebig viele Spielfiguren gleichzeitig auf einem Feld stehen,
ein ,Schlagen” gibt es nicht. Gerdt ein Spieler auf ein Tierfeld, geht's
entweder die Leiter hinauf und damit einige Felder voran — oder den
Kriechtunnel hinunter und wieder mehrere Felder zuriick

Aufgepasst - auf diesen Feldern passiert etwas:

1 Das Eichhdrnchen hat viele Nisse gesammelt. Fiir den langen
Winter ist es damit reichlich mit Essen versorgt. Du darfst die Leiter
hinauf.

6 Die Biene hat fleiflig Nektar gesammelt und fliegt schnell nach
Hause — du darfst die Leiter hinauf.



11 Die Eule lernt beharrlich und kann ihr Wissen anschlieflend
weitergeben. Du darfst die Leiter hinauf.

14 Der Fisch schnappt gierig nach dem Ksder und héngt anschlief3end
an der Angel. Du musst den Kriechtunnel hinunter.

21 Der Delfin lernt ein neues Kunststiick. Zur Belohnung gibt es einen
Fisch! Du darfst die Leiter hinauf.

24 Der Affe hat die Palme erklettert und sich damit die Kokosnuss
verdient. Du darfst die Leiter hinauf.

31 Das Stinktier stinkt und ist schnell alle seine Freunde los. Du musst
den Kriechtunnel hinab.

35 Die Henne britet ein Ei aus und kimmert sich liebevoll um ihr
Kiken. Du darfst die Leiter hinauf.

44 Der Bdr nascht gierig vom Honig der Bienen und wird zur Strafe
vertrieben — du musst den Kriechtunnel hinunter.

51 Der Leopard war pfeilschnell unterwegs, erreichte sein Ziel eher als
geplant und kann sich nun ausruhen. Du darfst die Leiter hinauf.

56 Der Dachs hat Arger angezettelt und bekommt ihn prompt zuriick:
Du musst den Kriechtunnel hinunter.

62 Der Hahn war zu stolz, um seine Aufgaben auf dem Hof zu
erfillen. Du musst den Kriechtunnel hinab.

64 Die Maus tappt in die Késefalle und kommt nicht mehr heraus - du
musst den Kriechtunnel hinunter.

73 Der Elefant ist so stark, dass er B&ume ausreifien kann — er nimmt
es sogar mit dem Léwen auf. Du darfst die Leiter hinauf.

78 Langsam, aber stetig kommt die Schildkréte voran und erreicht
dank einer Abkiirzung trotzdem als Erste das Ziel: Klettere die
Leiter hinauf und du hast gewonnen!

84 Die Schlange schnappt nach dem Ballon, erschrickt und rutscht mit
dir gemeinsam den Kriechtunnel hinab.

91  Der Frosch ist ein Prahlhans, zur Strafe féngt ihn der Storch — und
du musst den Kriechtunnel hinunter.

95 Der Fuchs hat die Gans gestohlen und wird deshalb gefangen —
rutsch den Kriechtunnel hinab.

98 Die Kréhe stibitzt Schmuck und kommt deshalb an die Kette. Du
musst kurz vor dem Ziel den Kriechtunnel wieder hinunter.
Spielende: Gewonnen hat der Spieler, der zuerst mit direkter
Augenzahl das Zielfeld erreicht. Wer mehr als die benétigte Zahl wiirfelt,
muss vor dem Ziel warten und es in der néchsten Runde noch einmal
versuchen.

Das Leben ist ein ... Gansespiel

Spieler: 2 und mehr
Material: Spielbrett Gansespiel, Spielfiguren, Wiirfel
Altersempfehlung: Ab 5 Jahren

Ein Ausflug in die Geschichte des Géansespiels:

Uber Griechenland, Italien und Frankreich breitete sich das Génsespiel ab
dem 16. Jahrhundert in ganz Europa aus und ist heute das am weitesten
verbreitete Spirallaufspiel.

Sehr viele der iberlieferten Génsespiele beinhalten Spiralen mit genau
63 Feldern, wohinter sich offenbar eine uralte Zahlensymbolik verbirgt.
Danach gilt jedes 7. und 9. Jahr im Leben eines Menschen als bedroht,
enn in diesen Jahren ist mit grofen Verénderungen zu rechnen. Die
Zahl 63, entstanden durch die Multiplikation von 7 und 9, gilt als das
,,gefdhr“chste Lebensjahr”, jedes Jahr dariber hinaus als ,Geschenk
Gottes”.
Im Géinsespiel sind die 63 Felder in einer Spirale mit einer Drehung
von rechts nach links angeordnet. Die Spirale wird als Spiegelbild des
menschlichen Lebens angesehen und gilt als Sinnbild der Zeit sowie als
Zeichen der Unsterblichkeit. Der Weg des Spiels wird wie auch das Leben
an sich von Gefahren, Zuféllen und gliicklichen Ereignissen bestimmt.
In den letzten Jahrzehnten wandelte sich die Bedeutung des Spiels
zunehmend und ist heute vor allem als reines Kinderspiel sehr beliebt.

So wird gespielt: Es gewinnt der Spieler, der mit seiner Spielfigur
am schnellsten alle Hindernisse Gberwindet und das Zielfeld mit direkter
Augenzahl erreicht. Jeder Mitspieler erhélt eine Spielfigur, die am Start
aufgestellt wird. Gespielt wird mit 2 Wirfeln. Der jiingste Mitspieler
beginnt, danach wiirfeln die Spieler reihum. Jeder zieht so viele

Felder vor, wie er gewiirfelt hat. Es kdnnen beliebig viele Spielfiguren
gleichzeitig auf einem Feld stehen, ein ,Schlagen” gibt es nicht. Gerét ein
Spieler auf ein Ereignisfeld, so muss er entsprechend der Spielanleitung
verfahren. Gewonnen hat, wer als Erster mit der genauen Augenzoh| das
Zielfeld 63, den See, erreicht. Wer mehr als die geforderte Augenzahl
erwiirfelt, muss um die restliche Augenzahl wieder zuriick.

Spielvariante 1 - Spiel mit Einsétzen

Zu Beginn erhélt jeder Mitspieler 5 Spielmarken, Bonbons oder Chips
und eine Spielfigur. Dann wird gemeinsam entschieden, wie viele Runden
bis zur Ermittlung des endgiiltigen Gewinners gespielt werden. Unsere
Empfehlung: 3 oder 5 Runden.

Die Spielfigur wird am Startfeld aufgestellt. Jeder Spieler muss vor dem
Spiel 1 oder mehrere Marken, Bonbons bzw. Chips als ,Siegprémie”
einsetzen. Der jiingste Mitspieler beginnt, danach wiirfeln die Spieler
reihum. Jeder zieht so viele Felder vor, wie er gewiirfelt hat. Es kénnen
beliebig viele Spielfiguren gleichzeitig auf einem Feld stehen, ein
+Schlagen” gibt es nicht. Geriit ein Spieler auf ein Ereignisfeld, so muss
er entsprechend der Spielanleitung verfahren. Wer mit der genauen
Augenzahl das Feld 63 erreicht, wird als Sieger gefeiert und bekommt die
eingezahlten Einsétze aller Spieler.

Endgiltiger Gewinner ist der Mitspieler, der nach der vorher vereinbarten
Rundenanzahl die meisten Spielmarken, Bonbons oder Chips besitzt.
Spielvariante 2 - Spiel mit Eins&tzen und Strafzahlungen
Gespielt wird, wie in Variante 1 beschrieben. Lediglich beim Betreten
von Ereignisfeldern muss nicht nur laut Spielanleitung verfahren werden,
sondern es ist auch die Zahlung einer ,Strafe” fallig — 1 Spielmarke, 1
Bonbon oder 1 Chip muss vom jeweiligen Spieler in die Mitte eingezahlt
werden. Dabei erhsht sich im Spielverlauf die Siegpramie mehrfach, was
den Anreiz des Gewinnens deutlich erhsht!

Aufgepasst - Auf diesen Feldern passiert etwas:
Géinsefelder

Auf den Feldern 5, 9, 14, 23, 27, 32, 36, 41, 45, 50, 54 und 59
gilt grundséitzlich: Zeigt der Schnabel der Gans nach vorn, darf die



gewiirfelte Zahl noch einmal gezogen werden. Schaut der Schnabel nach
hinten, muss man die entsprechende Anzahl Felder zuriick.

Ereignisfelder

Auf diesen Feldern gelten Sonderregeln — das kann helfen oder auch
zuriickwerfen:

6 Die Briicke hilft, schneller ans Ziel zu kommen - riicke vor auf Feld 12.
19 Ein langer Marsch macht miide - setze in der Herberge 2 Runden aus.
31 Ein Schluck Wasser aus dem Brunnen bringt Erfrischung — wiirfle noch
einmal.

42 Die Gans hat sich im Labyrinth verirrt — gehe zuriick auf Feld 30.

52 Die Gans ist im Geféingnis gelandet und muss nun warten, bis der
néchste Spieler an ihr vorbeizieht. Erst dann geht es auch fir sie weiter.
58 Die Gefahren der Reise werden zu grof3, hier geht es erst einmal nicht
weiter. Geh zuriick auf Anfang und beginne den Weg erneut.

63 Du bist am Ziel - der See ist erreicht —, wenn du das Feld mit einem
Wurf genau triffst. Wiirfelst du dariber hinaus, musst du um die restliche
Augenzahl wieder zuriick.

Wiirfelfelder

26 Wiirfelt ein Spieler beim ersten Wurf (also ganz zu Beginn des Spiels)
eine 6 und eine 3, darf er sofort bis auf das Feld 26 ziehen. Landet ein
Spieler nach seinem ersten Wurf auf dem Feld 26, so darf er auf Feld 53
vorriicken.

53 Wiirfelt ein Spieler beim ersten Wurf eine 5 und eine 4, so darf er
direkt auf Feld 53 ziehen. Landet ein Spieler im weiteren Spielverlauf auf

Feld 53, muss er zuriick auf Feld 26.

Spielende: Gewonnen hat, wer als Erster mit der genauen Augenzahl
das Zielfeld 63, den See, erreicht. Wer mehr als die geforderte
Augenzahl erwiirfelt, muss um die restliche Augenzahl wieder zuriick.

Eile mit Weile

Spieler: 2 bis 4, ab 6 Jahren

Spielvorbereitung: Dieses spannende Brettspiel fir Kinder und
Erwachsene ist ganz einfach zu spielen. Zu Beginn wahlt jeder Spieler
eine Spielfigur in einer Farbe und setzt diese auf die gleichfarbigen
Startfelder. Es beginnt derjenige Spieler, der die héchste Zahl wirfelt.

So wird gespielt: Wenn ein Spieler an der Reihe ist, wiirfelt er und
setzt mit einer beliebigen Spielfigur die entsprechende Augenzahl gegen
den Uhrzeigersinn auf dem Spielbrett. Dann folgt der néichste Spieler
gegen den Uhrzeigersinn. Einsetzen darf man seine Spielfiguren mit jeder
beliebigen Zahl auf die farblich passende Bank.

Hat ein Spieler bereits eine Spielfigur auf dem Spielfeld, kann er
entscheiden, ob er mit einer neuen Spielfigur ins Spiel kommt oder eine
bereits aktive Spielfigur setzt. Allerdings darf sich eine neu ins Spiel
kommende Spielfigur in der ersten Runde noch nicht fortbewegen. Eine
gewdirfelte 6 z&hlt immer doppelt (d. h., man darf seine Spielfigur 12
Felder vorriicken). Wirfelt ein Spieler eine 6 bzw. 12, darf er noch
einmal wiirfeln. Wirfelt ein Spieler dreimal hintereinander eine 6 bzw.
12, muss er alle seine aktiven Spielfiguren, die sich noch nicht im Zielkreis
befinden, wieder auf die Startfelder zuriickstellen. Ansonsten kann der
Spieler die Augenzahlen der einzelnen Wiirfe auf seine Spielfiguren
aufteilen: Wirfelt er z. B. zweimal eine 6 bzw. 12 und dann eine 5, kann
er mit einer Spielfigur 24 Felder setzen und mit der 5 eine neue Spielfigur
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ins Spiel bringen. Kénnen Augenzahlen nicht gespielt werden, verfallen
sie. Ansonsten herrscht Zugzwang: Kann ein Spieler noch mit einer
Spielfigur setzen, dann muss er es auch tun.

Figuren schlagen

Auf den weif3en Feldern kannen Spielfiguren geschlagen werden, wenn
eine andersfarbige Spielfigur direkt auf das besetzte Spielfeld gelangt.
Auch wenn eine Spielfigur andersfarbige Figuren iiberholt, gelten diese
als geschlagen und miissen zuriick auf die entsprechenden Startfelder.
Steht eine Spielfigur allerdings auf einer mit einem Kreis markierten Bank
oder ist Bestandteil einer Blockade, kann sie nicht geschlagen werden.

Blockaden errichten

Stehen zwei gleichfarbige Spielfiguren auf einem Spielfeld (Bank oder
weif3es Feld), errichten sie eine Blockade. Diese Blockade ist fir alle
Spielfiguren verbindlich, auch fir die Spielfiguren desjenigen Spielers,
der die Blockade errichtet hat. Die Blockade bleibt so lange bestehen, bis
der Spieler eine Spielfigur versetzt oder versetzen muss. Es dirfen sich auf
einem Spielfeld mit einer Blockade somit nie mehr als zwei Spielfiguren
gleichzeitig befinden.

Treppen und Ziel

Die farbigen Treppen, die ins Ziel fuhren, sind fir andersfarbige
Spielfiguren tabu. Jeder Spieler muss Gber die eigene Treppe ins Ziel
gelangen. Eine Spielfigur kann aber nur mit einer genau passenden
Augenzahl ins Ziel eintreten. Steht z. B. die Spielfigur auf dem letzten
Treppenfeld, muss zwingend eine 1 gewiirfelt werden. Die Spielfiguren
auf der Treppe miissen bei der hintereinander gewirfelten 6 bzw.

12 ebenso auf die Startfelder zuriickgesetzt werden wie jede andere
Spielfigur. Nur die Spielfiguren im Zielfeld bleiben von dieser Aktion
verschont. Verpasst ein Spieler seine Treppe, weil er z. B. unbedingt
eine andere Spielfigur schlagen will, muss er eine ,Ehrenrunde” drehen.
Gewonnen hat zum Schluss derjenige Spieler, der alle seine Spielfiguren
am schnellsten ins Ziel gebracht hat. Wahlweise kénnen die iibrigen
Spieler weiterspielen, bis die weitere Reihenfolge der Platzierungen
feststeht.

Wer hat die 6 ...?

Spieler: 2 bis 4

Material: 1 Spielplan, 16 Spielfiguren, 1 Wirfel

So wird gespielt: Das Spielfeld wird in die Mitte gelegt. Jeder Spieler
nimmt sich 4 Spielfiguren in einer Farbe. Anschlief3end wird so lange
abwechselnd gewiirfelt, bis ein Spieler eine 6 wirft. Dieser Spieler darf
beginnen. Aufgabe fiir jeden Spieler ist nun, seine 4 Spielfiguren einmal
um das Spielfeld maglichst schnell in den ,Hafen” mit seiner Farbe

zu bringen. Es wird im Uhrzeigersinn nacheinander gewiirfelt. Jeder
Spieler zieht dann mit einer beliebigen Figur seiner Farbe entsprechend
der gewiirfelten Punktzahl weiter. Trifft ein Spieler mit seiner Spielfigur
auf ein bereits von einem anderen Spieler besetztes Feld, muss dieser
andere Spieler seinen Stein aus dem Spiel nehmen und damit erneut den
langen Marsch iber das ganze Spielfeld antreten. Ist ein Feld durch eine
eigene Spielfigur besetzt, so kann dieser Zug nicht ausgefihrt werden,
und der betreffende Spieler muss mit einem seiner anderen Spielsteine
weiterziehen. Eigene und fremde Spielfiguren diirfen grundséitzlich
Ubersprungen werden.




Spielende: Sieger ist, wer zuerst alle 4 Spielsteine in seinem Hafen in
Sicherheit gebracht hat.

Spieltipps: Um das Spiel noch interessanter zu gestalten, kdnnen die
Spieler am Anfang zusétzlich vereinbaren:

¢ dass jeder Spieler nach einer geworfenen 6 noch einmal wiirfeln darf.

¢ dass beim Einzug in den eigenen Hafen genau die erforderliche
Punktzahl gewiirfelt werden muss.

¢ dass die Spieler zu Beginn des Spiels erst dann ihre einzelnen Spiel-
figuren ins Spielfeld bringen diirfen, wenn sie eine vorher festgelegte
Punktzahl (z.B.1, 3 oder &) gewiirfelt haben.

¢ dass die Felder mit den Kreisen von 2 Spielern gemeinsam (2 Spiel-
steine nebeneinander) benutzt werden dirfen, ohne dass der Stein
des Gegners vom Feld genommen werden muss. Diese Felder bieten
also ,Schutz”.

® Wenn es einem Spieler gelingt, mit einer seiner Figuren iber die 5
Felder seines Hafens hinaus das dreieckige Feld in der Mitte des
Spielfeldes zu erreichen, darf er mit einer seiner anderen Figuren als
,Bonus” 5 Felder vorgehen. Eigene Figuren im ,Hafen” dirfen dabei
Ubersprungen werden.

® Wenn es einem Spieler gelingt, 2 seiner Spielfiguren zusammen auf
ein Feld mit einem Kreis zu bekommen, so kann er dadurch eine
Sperre fir alle anderen Mitspieler bilden, die diese nicht Gberspringen
dirfen. Sobald der Spieler aber eine 6 wiirfelt, muss er die Sperre
ffnen.

Einigkeit macht stark - zwei helfen

zusammen

Spieler: 4

Material: 1 Spielplan ,Wer hat die 6...2, 16 Spielfiguren, 1 Wiirfel
So wird gespielt: Grundsétzlich gelten die Regeln von ,Wer hat

die 6” - jedoch mit einigen Anderungen: Grundsétzlich spielen die
beiden diagonal gegeniberliegenden Farben als Partner zusammen.
Und Partner kénnen sich nicht gegenseitig rausauswerfen! Wiirfelt man
eine 6, muss man nicht aus seinem Eckfeld (B) auf den Anfangskreis (A)
ziehen, sondern man konn"Frei entscheiden, ob man stattdessen mit einer
Figur im Feld weiterzieht. Ubersieht ein Spieler der Gegenpartie, dass er
schlagen kénnte, muss seine Figur in das Eckfeld zuriick. Kommen zwei
eigene Figuren — oder eine eigene Figur und eine Figur des Partners —
auf einem Kreis zusammen, bilden sie eine Mauer! Eine Maver kann
man nicht hinauswerfen (mit Ausnahme von ,Hausfriedensbruch”)

und nicht Gberspringen — auch nicht mit eigenen Figuren! Mauert man
auf dem Anfangskreis (A) eines Spielers der Gegenpartei, ist dies
Hausfriedensbruch. Wenn deshalb der blockierte Spieler eine 6 wiirfelt,
fliegen die beiden Maurer raus. Eine Mauer kann beliebig lange stehen
bleiben. Kénnen jedoch ihre Baumeister keine Figur mehr bewegen,
missen sie die Mauer abreif3en. Kénnen die Figuren der Gegenpartie
vor einer Mauer nicht mehr ziehen, miissen sie aussetzen. Drei Figuren
ksnnen nie auf einem Kreis stehen. Wer keine Figur mehr im Spiel hat -
z.B. zwei Figuren bereits im Ziel und zwei Figuren noch im Eckfeld - kann
dreimal wiirfeln.

Spielende: Gewinner ist das Paar, dessen acht Figuren zuerst in den
Zielkreisen a, b, ¢, d stehen.

Der super Wurf - Wirfel werfen

Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Augenwiirfel, Spielarena (ist die Schachteleinlage), Bleistift
und Papier

Spielvorbereitung: Die Spielernamen werden in Form einer Tabelle auf
das Blatt geschrieben und es wird eine Augenzahl (z.B. 100) fir den
Sieger festgelegt. Mit geschicktem Werfen eines Wiirfels auf den in der
Arena befindlichen Wiirfel versuchen nun die Spieler méglichst viele
gleiche Augenzahlen zu erzielen - denn am Ende einer Runde werden nur
die Wirfel mit der gleiche Zahl zusammengezéhlt.

So wird gespielt: Die Spieleschachtel fungiert mit ihrem bunten
Einsatz als Wurfarena. Zum Einsatz kommen alle 5 Wiirfel mit den
Zahlen 1-6. Am Anfang liegt nur ein Wirfel mit der Zahl 1 noch oben

in die Mitte der Arena. Der jiingste Spieler beginnt und darf mit den
restlichen 4 Wiirfeln werfen. Pro Spielzug wirft der aktive Spieler immer
einen Wirfel auf den in der Arena befindlichen Wiirfel um diesen auf
eine andere Zahl zu bringen. Nach dem er alle seine Wiirfel geworfen
hat, werden die Punkte der Wiirfel mit gleicher Zahl aufgeschrieben und
der néchste ist an der Reihe.

Ziel des Spieles ist es, so viel wie méglich Wiirfel mit der gleichen
Augenzahl zu werfen. Sobald mindestens 2 Wirfel die gleiche Zahl
zeigen, sollte man beim néchsten Wurf darauf achten, dass man die
Wiirfel mit der gleichen Zahl nicht wieder umwirft. Beim werfen weiterer
Wiirfel ist es jedoch erlaubt, die bereits in der Arena liegenden Wiirfel
mit gleicher Zahl umzugruppieren, ohne die Augenzahl zu veréindern,
damit sie beim Einwerfen eines neuen Wiirfels nicht oder gerade eben
getroffen werden und auf eine andere Augenzahl rollen. Natirlich ist dies
immer mit dem Risiko verbunden, dass das neue Ergebnis nicht besser ist
als das Alte.

Spielende: Der Sieger steht fest, sobald ein Spieler 100 Augen
iberschritten hat.

Spiele mit einem Wiirfel

Filzlaus

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wiirfel

So wird gespielt: Jeder wiirfelt so lange, bis er eine 1 wirft, aber
héchstens zehnmal.

Spielende: Wer die wenigsten Wiirfe bendtigt, ist Gewinner.

Hohe Hausnummern

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Jeder Mitspieler hat 3 Wiirfe. Beim ersten Wurf
kann der Spieler sich noch fir alle Méglichkeiten entscheiden: ob die
geworfenen Augen an erster Stelle (Hunderter), an zweiter Stelle (Zehner)
oder an dritter Stelle (Einer) oufgeschrieben werden sollen. Nach dem
dritten Wurf ist eine dreistellige Zahl (Hausnummer) entstanden.

Spieler: Der Spieler mit der héchsten erwiirfelten Hausnummer hat
gewonnen.



Lausespiel
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel, Papier und Stifte

So wird gespielt: In der Mitte des Tisches liegt
@ fir alle Mitspieler als Vorlage die Abbildung
) folgender Laus, die aus genau 13 Strichen

gezeichnet werden kann: Jeder Spieler wéhlt eine

Zahl zwischen 1 und 6 und schreibt sie auf seinen

Notizzettel. Reihum wird nun gewiirfelt, wobei jeder
Spieler einen Wurf hat. Wirft ein Spieler die von ihm gewdihlte Zahl, so
darf er auf seinem Zettel mit einem Strich einen der 13 Teile der Laus
zeichnen, zuerst den Rumpf, dann den Kopf, die Augen, die Fishler, die
Beine und zuletzt den Schwanz.

Spielende: Wessen Laus zuerst komplett ist, der gewinnt das Spiel.

Spieltipp: Natirlich kann man statt Léuse auch andere Dinge zeichnen,
die aus 13 Strichen bestehen, z.B. ein Haus oder eine Maus.

Nackter Spatz

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wiirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Jeder wiirfelt fir seinen links sitzenden Nachbarn.
Der Wirfelbecher wird nach dem Wirfeln vor diesem auf den Tisch
gestilpt, die darunterliegende Augenzahl wird dem Nachbarn
gutgeschrieben. Es sei denn, sie zeigt eine 1 (nackter Spatz), dann
bekommt der Wirfler (nicht der Nachbar) einen Minuspunkt.

Spielende: Nach 10 Runden wird addiert. Verlierer und ,nackter
Spatz” wird, wer die niedrigste Augenzahl erreicht hat.

Jule

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Gewirfelt wird reihum. Jeder versucht, so schnell
wie mdglich alle Augen von 1 bis 6 und wieder zuriick in der richtigen
Reihenfolge zu erwiirfeln. Wirft ein Mitspieler z.B. eine 1, notiert er diese
Zahl und muss beim ndchsten Wurf eine 2 werfen; ist dies nicht der Falll,
geht der Wirfel an den néchsten Spieler weiter. Wer alle Zahlen von 1
bis 6 notieren konnte, beginnt mit dem Rickspiel.

Spielende: Gewinner ist, wer die Zahlenreihe zuerst wieder gestrichen
hat.

Quinze (15)

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wiirfel

So wird gespielt: Gespielt wird reihum. Jeder wiirfelt so lange, bis er
15 Augen erreicht oder eine Augenzahl, die nahe darunterliegt. Kommt
er Uber 15, scheidet er aus.

Spielende: Sieger ist, wer zuerst die 15 Augen erzielen konnte. Wird
die Zahl 15 von keinem erreicht, ist Sieger, wer ihr am néchsten kommt.

Blindekuh

Spieler: 2

Material: Wirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Wahrend der eine wirft, muss sich der andere

die Augen zuhalten. Der Wiirfler merkt sich die Zahl und stiilpt den
Wiirfelbecher wieder dariber. Nun muss der andere raten, ob die
geworfene Zahl ilber oder unter 4 liegt. Wenn er richtig geraten hat, darf
er sich einen Punkt gutschreiben. Wird die 4 geworfen, wird der Wurf
wiederholt.

Alles oder nichts

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wiirfel, Papier und Stift

So wird gespielt: Jeder Spieler muss versuchen, 300 Punkte zu
erreichen. Féllt die 5, werden 50 Punkte gutgeschrieben. Jeder, der
an der Reihe ist, wiirfelt so lange, wie er will, und z&hlt seine Punkte
zusammen. Kommt jedoch die 1, sind alle erreichten Punkte verloren.

Spielende: Es gewinnt, wer mit viel Gliick die 300 Punkte erreicht hat
oder ihnen am néichsten kommt.

Landknechtspiel

Spieler: 2-5

Material: 1 Wirfel, 50 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer,
Chips)

So wird gespielt: Das Spiel besteht aus 2 Teilen. Im ersten Teil muss
man mdglichst niedrige Augenzahlen wiirfeln, um zu gewinnen, im
zweiten Teil méglichst hohe.

Teil 1: Alle Spielmarken liegen in der Mitte des Tisches. Es wird reihum
gewdirfelt. Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf. Wer die niedrigste
Augenzahl in einer Runde gewiirfelt hat, muss sich aus der Mitte

eine Spielmarke nehmen. Erreichen 2 oder mehr Spieler die gleiche
Augenzahl, miissen diese so lange weiterwiirfeln, bis derjenige feststeht,
der sich die Spielmarken nehmen muss. Dieser erste Teil wird genau 10
Runden lang gespielt. Wer innerhalb der 10 Runden keine Spielmarken
kassiert hat, darf bereits jetzt ausscheiden.

Teil 2: Wieder wird reihum gewiirfelt. Diesmal darf jedoch der Spieler
mit der héchsten Augenzahl eine Spielmarke in die Mitte zuriicklegen
(und auch hier wird bei gleichen Ergebnissen ausgewiirfelt). Wer alle
Spielmarken zuriicklegen konnte, darf ausscheiden.

Spielende: Verloren hat, wer zum Schluss tbrig bleibt.
Variation: Man wiirfelt nicht mit einem, sondern mit 2 Wirfeln.

Glickshaus

Spieler: 2 und mehr

So wird gespielt: Jeder Spieler zeichnet auf sein

Material: Papier und Stift fir jeden Spieler
Blatt folgendes ,Gliickshaus”.
‘3 Es wird nun reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen

A
6
Wourf und streicht danach die entsprechende Augenzahl

“ in seinem Gliickshaus. Hat er die gewiirfelte Zahl auf
seinem eigenen Blatt bereits gestrichen, so muss er sie am Haus seines
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linken Nachbarn streichen. Ist bei diesem die Zahl auch schon weg, muss
der Spieler die geworfene Zahl wieder in sein Haus aufnehmen, indem er
sie neben der bereits durchgestrichenen Zahl aufs Neue eintréigt.

Spielende: Gewinner eines Spieles ist, wer sein ,Glickshaus” zuerst
abgebaut hat.

Hausnummern

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Es kommt darauf an, die héchste Hausnummer

zu erreichen. Jeder hat 3 Wiirfe. Nach jedem Wurf muss der Spieler
sofort entscheiden, ob die gewiirfelte Augenzahl an die Einer-, Zehner-
oder Hunderterstelle einer dreistelligen Hausnummer kommen soll. Wer
anfangs eine 1 wirft, wird sie an die Einerstelle setzen. Wer zu Beginn
eine 6 wiirfelt, wird sie dagegen an die vorderste Stelle der Hausnummer
schreiben. Das gleiche Spiel kann auch mit umgekehrten Vorzeichen
gespielt werden.

Spielende: Es gewinnt, wer mit 3 Wiirfen die niedrigste Hausnummer
zusammenstellen kann.

Macao

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Jeder Mitspieler muss dreimal wiirfeln. Ziel des
Spiels ist es, 12 Augen zu wiirfeln.

Spielende: Wer mehr als 12 Augen hat, hat verloren; wer weniger
Augen erreicht, kann durch einen vierten Wurf versuchen, sein Ergebnis
zu verbessern.

Knipsen

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wiirfel

So wird gespielt: Dieses Spiel wird ohne Becher durchgefihrt. Die
Spieler knipsen mit dem Zeigefinger gegen die Oberkante des Wiirfels,
sodass er hochspringt. Es wird reihum geknipst.

Spielende: Sieger ist, wer zuerst eine vorher bestimmte Augenzahl
erreicht (im Allgemeinen wird bis 50 geknipst).

Variante: Wer beim Addieren der geknipsten Augen die runden Zahlen

10, 20, 30 oder 40 erreicht, muss von der Summe 10 abziehen.

Langsamer Peter

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wiirfel

So wird gespielt: Jeder Spieler nennt eine Zahl von 1 bis 6 und
versucht dann, diese Augenzahl méglichst schnell zu werfen.

Spielende: Wer dazu die meisten Wiirfe bendtigt, ist der ,langsame
Pefer” und hat verloren.

21 x 1

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Es wird reihum gewirfelt. Jeder Spieler hat dabei
einen Wurf. Bei einer 6 muss noch einmal gewiirfelt werden. Die
erreichten Augenzahlen spielen dabei keine Rolle. Es wird nun mitgezdhlt,
wie oft die 1 fallt.

Spielende: Sieger des Spiels ist, wer die 21. Eins wirft.

Magic Number

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel, fir jeden Mitspieler 10 Spielmarken (z.B.
Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Jeder Spieler muss versuchen, seine Spielmarken so
schnell wie méglich loszuwerden. Jeder Spieler hat zu Beginn des Spiels
seine 10 Spielmarken vor sich liegen. Es wird nun reihum gewirfelt. Jeder
Spieler hat einen Wurf. Bevor jedoch der Wiirfel auf den Tisch gerollt
wird, muss der Spieler eine Voraussage freffen, wie etwa: ,Ich wiirfele
eine 6 (5, 4, 3, 2, 1)". Wirfelt er tatséchlich die vorausgesagte Zahl,
darf er eine Spielmarke in der Mitte des Tisches ablegen. Stimmt seine
Vorhersage mit seinem Wurf nicht Gberein, wird er nichts los.

Spielende: Wer als Erster alles ablegen kann, hat gewonnen.

Pyramide

|
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Spieler: 2 und mehr
Material: fir jeden Mitspieler 21 Streichhélzer
H So wird gespielt: Jeder Mitspieler legt seine 21
H H Streichholzer in nebenstehender Form vor sich auf
H H H den Tisch. Mit dem Wiirfel
H H H H wird reihum geworfen. Bei jedem Wurf darf
H H H H die Querreihe, die der geworfenen Augenzahl
entspricht, vom Spieler entfernt werden.

Bei einer 6 darf also die untere Reihe der Pyramide abgebaut werden.
Wird die Augenzahl einer schon entfernten Reihe gewirfelt, kommt der
ndichste Spieler an die Reihe.
Spielende: Sieger ist derjenige, der seine Pyramide als Erster abgebaut
hat.
Makao
Spieler: zwei und mehr
Material: 1 Wirfel und fir jeden Spieler 3 Streichhdlzer
So wird gespielt: Jeder Spieler darf beliebig oft wiirfeln. Jeder Wurf
zéhlt und wird dem vorangegangenen zugerechnet. Allerdings scheidet
aus, wer Uber die 12 hinauswirft. Haben 2 Spieler Makao, wiirfeln sie
eine Runde zusétzlich um den Pott. Wird eine héchste Zahl unter Makao
von 2 oder mehr Spielern gehalten, missen diese Spieler reihum einmall
zuwerfen. Haben sich dabei dlle Gber die 12 katapultiert, wird der Pott
der néchsten Runde zugeschlagen.
Spielende: Makco sind 12 Wiirfelaugen. Wer 12 Augen wirft, gewinnt
den Einsatz. Man kann aber schon mit weniger Augen gewinnen, wenn
kein anderer Spieler mehr vorzuweisen hat.
Knopfjagd
Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Wirfel, Wirfelbecher und fiir jeden Spieler 4 Knépfe,



davon 1 an einem armlangen Bindfaden

So wird gespielt: Alle Spieler mit Ausnahme des Féngers legen ihren
mit dem Bindfaden verkniipften Knopf in die Tischmitte. Das andere Ende
des Fadens halten sie fest. Der Fénger beginnt nun zu wiirfeln. Sobald

er eine 1 oder eine 6 wirft, versucht er, mit einem Satz die Knopfe

seiner Mitspieler in der Tischmitte mit dem Wirfelbecher zu fangen. Die
Mitspieler passen natiirlich auf und ziehen bei einer 6 oder 1 ihren Knopf
blitzartig an sich. Wird jedoch einem Spieler der Knopf festgehalten,
muss er einen Knopf an den Fénger abgeben. Wer seinen Knopf auch bei
einer anderen Zahl wegzieht, gibt gleichfalls einen Knopf an den Fénger

ab.

Spielende: Wer keinen Knopf mehr abgeben kann, scheidet aus. Wer
zuletzt Gbrig bleibt, wird in der néichsten Runde neuer Féinger.

X-mal bis 100

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Reihum versucht jeder Spieler so lange zu
werfen, bis er mit der zusammengezdhlten Augenzahl seiner Wiirfe
100 Augen erreicht. Der Haken bei diesem Spiel ist, dass eine 1 alle
bis dahin zusammengezéhlten Augen eines Spielers wieder vom Tisch
wischt. Daher darf jeder Spieler, wann immer er will, unterbrechen und
den Wiirfel weitergeben. An die bis dahin erzielten Punkte kann er
ankniipfen, sobald die Runde wieder an ihm ist. Nach einer 1 wandert
der Wiirfel zum néchsten Spieler weiter.

Spielende: Wer zuerst 100 Augen erzielt, hat gewonnen. Eine
gewiirfelte 1 kann nur beim so genannten Superwurf von Nutzen sein,
ndmlich beim Stand von 99 Augen. Dann zéhlt die 1 normal und nicht
wie zuvor beschrieben. Wem das gelingt, der hat doppelt gewonnen.

Spiele mit 2 Wiirfeln

Zwolferstreichen

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift, fir jeden Spieler 20 Spielmarken (z.B.
Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Da dieses Spiel allgemein auf Bierdeckeln notiert
wird, sollte auch jeder Spieler die Zahlen von 2 bis 12 kreisformig
niederschreiben. Dann startet die Wiirfelrunde. Jeder Spieler darf so
lange wiirfeln, wie er die jeweils geworfene Zahl an seinem Zahlenkranz
ausstreichen kann. Lediglich die 7 darf er beliebig oft streichen. Jeden
zusdtzlichen Siebenerwurf markiert er mit einem Strich.

Spielende: Wer dls Erster all seine Zahlen streichen konnte, hat das
Spiel beendet. Er zahlt an jeden einzelnen Spieler so viele Spielmarken
aus, wie die Summe der von diesem noch nicht gestrichenen Zahlen
ausmacht. Im Gegenzug erhélt er fir jeden seiner zusétzlichen
Siebenerwiirfe 10 Spielmarken.

Maxchen

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Wiirfelbecher, Spielmarken (z.B. Centstiicke,
Streichhdlzer, Chips), ein Bierdeckel
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So wird gespielt: Man wiirfelt entweder tatséichlich hohe
Kombinationen oder téuscht zumindest iberzeugend vor, hohe
Kombinationen gewiirfelt zu haben. Sémtliche Spielmarken werden in
die Mitte des Tisches gelegt. Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler

hat einen Wurf. Das Wiirfeln geht folgendermaf3en: Der Spieler stiilpt
den Becher mit den beiden Wiirfeln auf den Bierdeckel und schijttelt
kréftig. Danach kippt er den Becher leicht an und sieht sich den Wert des
Wourfs so vorsichtig an, dass niemand sonst das Wurfergebnis erkennt.
Nun Gbergibt er den Bierdeckel samt dem Wiirfelbecher seinem linken
Nachbarn und sagt seine Wiirfelkombination laut und deutlich an. Dabei
kann er die Wahrheit sagen — er darf aber auch ein Wurfergebnis
verkiinden, das sich gar nicht unter dem Becher befindet.

Folgende Kombinationen kénnen gewirfelt werden:

Der héchste Wurf ist das ,Méxchen”: 1 - 2.

In absteigender Reihenfolge kommen dann die Pasche: 6 -6, 5-5, 4 - 4
etc. Nun geht es weiter mit den Hausnummern, beginnend mit: 6 - 5 bis
zur niedrigsten Hausnummer: 3 - 2. (Bei Hausnummern setzt man immer
die hdhere Augenzahl vor die niedrigere.) Der Nachbar zur Linken hat —
nach dem Erhalt der Wiirfel — 2 Méglichkeiten: Er glaubt die Ansage und
beginnt nun seinerseits — ohne den Becher zu heben — kréftig zu schiitteln.
Anschlieflend guckt auch er verdeckt hinein, muss aber eine héhere
Kombination als die erhaltene seinem néichsten Nachbarn weitergeben.
Er glaubt die Ansage nicht. In diesem Fall darf er den Becher vor allen
Spielern abheben und die Wirfelkombination mit der erhaltenen Ansage
vergleichen. Entspricht der Wurf der Meldung oder ist er gar hsher, muss
der ,Ungléubige” Spielmarken (egal welchen Wertes) aus der Tischmitte
nehmen und vor sich hinlegen. Wurde jedoch weniger geworfen als
angesagt, so muss der ,Ligner” Spielmarken nehmen.

Spielende: Wer als Erster 5 Spielmarken vor sich liegen hat, ist der
Verlierer und muss eine vorher vereinbarte ,Strafe” auf sich nehmen (z.B.
einen Kopfstand vollfihren oder jedem Mitspieler ein nettes Kompliment
machen usw.). Wer das ,Méxchen” (1 - 2) schafft, darf dieses dffentlich
zeigen und aus der laufenden Runde ausscheiden.

Sterne

Gewiirfelt wird reihum. Gezahlt werden nur die Einsen. Wer nach 5 oder
10 Runden die meisten Einser gewiirfelt hat, ist Sieger.

Einmaleins

Die Augenzahlen der beiden Wirfel werden miteinander multipliziert.
Der Spieler mit der héchsten Zahl gewinnt.

Gefdangnisluken

Gespielt wird reihum. Jeder hat 3 Wiirfe. Gezahlt werden nur die Zweien.
Ein Zweierpasch (eine 2 auf beiden Wiirfeln) z&hlt doppelt.

Tollpatsch und Xanthippe

Es wird reihum gespielt. Zuerst wird der Tollpatsch erwiirfelt; es ist mit
médglichst wenigen Wiirfen ein Pasch (gleiche Augenzahl auf beiden
Wiirfeln) zu erreichen. Ist dies geschehen, muss noch die Xanthippe
erreicht werden. Dabei zwar missen die Augen der beiden Wirfel
zusammen eine 7 ergeben. Wer es als Erster schafft, die beiden in der
richtigen Reihenfolge zu erwiirfeln, gewinnt.




Lustige 7

Spieler: 2 und mehr

Material: 2 Wirfel, Wirfelbecher, Spielmarken (z.B. Centstiicke,
Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Auf ein Blatt wird folgendes
Schema gezeichnet:

Die Spieler erhalten eine gleiche Anzahl Spielmarken
(mindestens 20). Zu Beginn jeder Runde setzen dlle
beliebig viele Spielmarken auf eine der Zahlen. Man
muss sich merken, wie viel und wo man gesetzt hat.
Ein Spieler wird als Bankhalter eingesetzt. Nur dieser
wirfelt und fihrt die Kasse. Wirft er eine der rechts stehenden Zahlen,
gehen dlle Einsdtze auf dieser Seite an die Kasse, die links stehenden
werden von ihm verdoppelt und die Spieler kassieren ihren Gewinn.
Umgekehrt wird verfahren, wenn die gewiirfelte Zahl auf der linken Seite
steht. Fallt die ,,|Ustige 7, muss der Bankhalter den Einsatz auf dieser
Zahl verdreifachen. Er gewinnt dafiir die Einséitze links und rechts.

Elf hoch

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Wirfelbecher, Spielmarken (Centstiicke,
Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Jeder Mitspieler zahlt 5 Spielmarken in die Kasse.
Wer 11 Augen wirft, gewinnt den gesamten Kasseninhalt. Wer eine 12
wirft, verdoppelt den Kasseninhalt. Alle, die unter der 11 bleiben, missen
den Differenzbetrag zur 11 in die Kasse legen (z.B. bei einer geworfenen
5 = 6 Spielmarken).

Todessprung

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Zettel, Stift

So wird gespielt: Ein Spieler wird ausgelost und nennt eine Zahl unter
40. Der linke Nachbar beginnt zu wiirfeln. Die geworfene Zahl wird
notiert. Das Ergebnis der folgenden Spieler wird jeweils zur Zahl des
ersten Wiirflers addiert.

Spielende: Das geht so lange, bis einer der Spieler die zu Beginn
genannte Zahl erreicht oder Uberschreitet. Er scheidet aus, da er beim
Todessprung scheiterte.

Alle Neune

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Wiirfelbecher, 9 Streichhélzer

So wird gespielt: Jeder muss versuchen, seine in der ersten Spielphase
erworbenen Hélzchen in der zweiten Phase so schnell wie méglich

wieder loszuwerden. Zu Beginn werden 9 Hélzchen in die Tischmitte
gelegt. Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf mit 2 Wiirfeln. Erreicht

er mit diesem Wurf mehr als 9 Augen, muss er so viele Holzchen an sich
nehmen, wie sein Wurf die Zahl 9 Uberschreitet, also bei 10 Augen = 1
Hélzchen, bei 11 Augen = 2 Holzchen und bei 12 Augen = 3 Hlzchen.
Bei einem Wurf mit genau 9 Augen oder weniger nimmt er nichts und
gibt den Wiirfelbecher an den néchsten Spieler weiter. Das geht so

lange, bis alle Halzchen verteilt sind. Nun kommt die zweite Spielphase:

Alle Spieler, die keine Hslzchen bekommen haben, scheiden nun aus.
Das Wiirfeln geht im gleichen Sinn wie in der ersten Phase weiter — mit
einem Unterschied: Die erreichten Punkte Gber 9 werden jetzt umgekehrt
gewertet, d.h., die Hélzchen dirfen wieder zuriickgelegt werden.

Spielende: Wer als Erster seine Holzchen wieder los ist, ist Sieger.

Teilen

Spieler: 2 und mehr

Material: 2 Wirfe,: 50 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer,
Chips)

So wird gespielt: Ziel des Spiels ist es, durch gliickliches Wiirfeln als
Erster 10 Spielmarken zu gewinnen. Zu Beginn des Spiels werden die
Spielmarken in die Mitte des Tisches gelegt. Nun beginnt der erste Spieler
mit dem Wirfeln. Jeder hat dabei 2 Wiirfe, den ersten mit 2 Wiirfeln

und den zweiten mit einem Wirfel. Lésst sich die addierte Augenzahl des
ersten Wurfs durch die Augenzahl des zweiten Wurfs ohne Rest teilen, so
erhdlt der Spieler eine Spielmarke.

Spielende: Wer als Erster 10 Spielmarken erhalten hat, ist der Sieger
des Spiels.

Craps

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, fir jeden Mitspieler dieselbe Anzahl Spielmarken
(z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Durch Wirfeln um die héchste Zahl wird ein
Spieler bestimmt, der als Erster die Bank Gbernimmt. Er spielt eine vorher
vereinbarte Anzahl von Spielen gegen die brigen Mitspieler. Der
Bankhalter nennt eine Zahl zwischen 2 und 12. Auf diese Zahl wettet er
eine Anzahl Spielmarken, die er in den ,Pott” legt. Alle Gegenspieler
missen nun zusammen dieselbe Anzahl Spielmarken dazulegen. Wirfelt
der Bankhalter im ersten Versuch die vorhergesagte Zahl, gewinnt er den
Gesamteinsatz. Trifft er mit seinem ersten Wurf die vorhergesagte Zahl
jedoch nicht, muss er weiterwiirfeln — und zwar so lange, bis er entweder
die vorhergesagte Zahl oder die zuerst gewiirfelte Zahl erreicht. Dabei
sind seine Gewinnchancen aber genau umgekehrt: Wiirfelt er némlich
die vorhergesagte Zahl, so verliert er den Gesamteinsatz an die ibrigen
Mitspieler, die den Pott unter sich aufteilen. Trifft er dagegen seine zuerst
gewdirfelte Zahl noch einmal, so darf er den Gesamteinsatz kassieren.
Gespielt wird so lange, bis alle Mitspieler gleich oft Bankhalter waren.

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

Pasch

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier, Stift, 50 Spielmarken (z.B.
Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Vor dem Spiel werden 50 Spielmarken (oder bei
weniger als 4 Spielern nur eine begrenzte Anzahl davon) in die Mitte des
Tisches gelegt. Dann wird eine Anzahl von Spielrunden festgelegt (z. B.
10). Nun wird reihum jeweils mit 2 Wirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler hat
dabei 3 Wirfe.

Wirft der Spieler einen Pasch, erhdlt er dafir sofort die seiner geworfenen
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Punktzahl entsprechende Menge Spielmarken aus dem ,Pott” in der
Tischmitte. Alle anderen Wiirfe haben keine Bedeutung. Erreicht der
Spieler mit 3 Wiirfen keinen Pasch, kommt der néichste Spieler an die
Reihe.

Spielende: Sieger des Spiels ist derjenige, der nach der vereinbarten
Anzahl von Runden die meisten Spielmarken gewonnen hat.

Kreuze loschen

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Jeder Spieler malt 20 Kreuze auf ein Papier. Dann
wird reihum mit 2 Wiirfeln geworfen. Jeder darf so viele Kreuze l6schen
(durchstreichen), wie er Augen wirft. Wiirfelt einer mehr Augen, als er
Kreuze hat, muss er die Differenz dazumalen.

Spielende: Gewinner ist, wer als Erster alle Kreuze wegléschen konnte.

Handchen

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Die Rundenzahl wird festgelegt. Dann wiirfelt man
reihum. Gezahlt wird nur die 5 (das ,Héndchen”) als 5 Augen. Ein
Finferpasch gilt als 5 x 5 = 25 Augen.

Spielende: Wer als Erstes 25 Augen hat, gewinnt.

Gestrichene Zwolf

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wiirfel, Papier, Stift, Spielmarken (z.B. Centstiicke,
Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Jeder Spieler schreibt die Zahlen von 2 bis 12
nebeneinander auf ein Blatt. Wer an der Reihe ist, wiirfelt so lange, wie
er auf seinem Zettel die geworfenen Augenzahlen durchstreichen kann.
Dann kommt der Néichste dran. Nur die 7 darf mehrfach durchgestrichen
werden.

Spielende: Wer zuerst dlle seine Zahlen streichen konnte, zahlt an
jeden Mitspieler so viele Spielmarken, wie jeder noch ungestrichene
Zahlen hat. Andererseits zahlt jeder Mitspieler an den Sieger je 10
Spielmarken fir jeden Siebener-Strich auf dessen Blatt.

Die Spinne

Spieler: 2 und mehr

Material: 2 Wirfel, Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer, Chips),
Papier und Bleistift

So wird gespielt: Jeder malt eine Spinne
auf sein Papier, mit der 7 in der Mitte und mit
den Zahlen 2 bis 6 und 8 bis 12

rundherum. In der ersten Runde wiirfelt jeder
einmal und streicht die geworfene Zahl ab.
Ab der zweiten Runde wiirfelt und

streicht jeder so lange, bis er auf eine
bereits gestrichene Zahl trifft. Nur die 7 darf
mehrmals abgestrichen werden.
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Spielende: Das Spiel ist aus, wenn ein Spieler alle Zahlen - die 7
eventuell mehrmals durchgestrichen hat. Er zahlt an jeden Mitspieler
fir jede auf dessen Blatt noch nicht gestrichene Zahl eine Spielmarke.
Er erhdlt seinerseits fir jeden Strich auf seiner eigenen 7 von jedem
Mitspieler 10 Spielmarken.

Gliuckspeter

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift, Spielmarken (z.B. Centstiicke,
Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Zundichst wird der
,Glickspeter” auf ein Blatt Papier gezeichnet.
Jeder bekommt 7 Spielmarken und dann wird
reihum gewiirfelt. Die geworfene Augenzahl wird
mit einer Spielmarke belegt, wenn dort noch nichts
liegt. Sonst muss diese Spielmarke kassiert
werden. Eine Ausnchme ist das Feld 10. Dort darf
immer eingezahlt werden.

Spielende: Gewonnen hat diesmal, wer als
Erster seine Spielmarken loswerden konnte.

Teure Sieben

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Jeder Spieler hat einen Zettel mit den Zahlen
2-3-4-5-6-8-9-10-11-12vor sich liegen.

Die 1 und die 7 fehlen also.

Jeder wiirfelt so lange, wie er die gewiinschte Augenzahl von seinem
Blatt abstreichen kann. Wirft er eine Augenzahl, die bei ihm bereits
abgestrichen ist, kommt der linke Nachbar an die Reihe und Gbernimmt
diese Augenzahl als ,Bonus”. Kann er sie auch nicht mehr abstreichen,
geht die Zahl an den Ubernéichsten Spieler usw. Kann keiner diese
Augenzahl verwerten, so verfallt der Wurf. Wer eine 7 wirft, bekommt -
von unten her — 7 Zahlen gestrichen.

Spielende: Verloren hat derjenige, dessen Zahlen zuerst abgestrichen
sind.

Unter oder Uber Sieben

Reihum ist jeder einmal Spielmacher und wettet gegen die anderen, ob er
unter oder Uber 7 Augen werfen wird. Seine Mitspieler setzen dagegen.
Wer die Wette gewonnen hat, darf kassieren. Fallt jedoch eine 7, muss
der Einsatz verdoppelt werden.

Spiele mit 3 Wiirfeln
Diagonale

Jeder hat 3 Wiirfe. Gezahlt werden nur die Wiirfelaugen die diagonal
liegen, also die 3 oder die 5.

Serie

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier, Stift




So wird gespielt: Gespielt wird reihum. Jeder darf dreimal wiirfeln. Es
werden nur Serien gewertet, also eine normale Zahlenreihenfolge: 1 -2 -
3,2-3-4,3-4-5,4-5-6.

Spielende: Es siegt, wer die héchste Augenzahl erreicht hat.

Spieltipp: Man kann vorher vereinbaren, dass ein Spieler nach dem
ersten oder zweiten Wurf ein oder 2 Wiirfel liegen lassen kann und dann
nur mit 2 oder einem Wirfel weiterspielt.

1+2=3

Spieler: 2 und mehr

Material: 3 Wifel, Papier, Stift

So wird gespielt: Jeder hat 7 Wiirfe. Die Augenzahl von 2 Wiirfeln
muss der des dritten Wirfels entsprechen. Beispiel: 1+2 und 3, 1+3 und
4, 1+4 und 5, 2+4 und 6 usw. Man notiert sich, beim wievielten Wurf
eine Kombination gelingt.

Spielende: Der Spieler, der zuerst die Kombination erreicht, gewinnt.

Zentavesta (Die gute 10)

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Jeder Spieler hat nur einen Wurf. Die gesamte
gewiirfelte Augenzahl wird addiert. Liegt die Summe unter 10 oder
betraigt sie genau 10, darf eine Préimie von 10 Punkten dazugezdhlt
werden. Liegt die Summe Uber 10, werden 10 Punkte abgezogen.

Spielende: Die hichste Augenzahl gewinnt.

Rentmeister

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Die Spieler schreiben auf ein Blatt Papier von oben
nach unten die Zahlen 8, 7, 6, 5, 4, 3 an den linken Rand.

Gewiirfelt wird reihum, jeder hat 6 Wiirfe. Man notiert sich die Wiirfe
neben den Zahlen in der Reihenfolge, wie sie geworfen werden und
multipliziert die Zahlen miteinander. Dieses Ergebnis wird dann addiert.

Beispiel:

8 x 12 (Ergebnis des ersten Wurfs) = 96
7x5=35

6x14=284

5x12=60

4x16=64

3x3=9

=348

Spielende: Die héchste Punktzahl gewinnt.
Variante: Die gewiirfelten Zahlen dirfen in beliebiger Reihenfolge
eingesetzt werden.

Kaiser Nero
Spieler: 2
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Es wird abwechselnd geworfen, der Spieler gewinnt,
der zuerst eine 6 wiirfelt. Er legt den Sechserwiirfel zur Seite und versucht,
mit den Gbrig gebliebenen Wirfeln eine méglichst hohe Ergéinzungszahl
zu bekommen. Fllt nun eine 5 und eine 2, darf er die 5 liegen lassen
und versuchen, die 2 zu verbessern. Oder er probiert, beide mit dem
letzten Wurf zu verbessern.

Spielende: Sieger ist, wer die hchste Augenzahl erreicht.

Mathematik

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Gewiirfelt wird reihum, jeder darf viermal wiirfeln.
Nach jedem Wurf werden die Augenzahlen addiert und die Summe dann
in der Reihenfolge der Wiirfe mit a, b, ¢, d bezeichnet.

Beispiel fiir das Ausrechnen: Formal a + b x ¢ : d = Wertung.

Rechenbeispiel:

Wurf (a) = 7 Augen

Wurf (b) = 5 Augen

Wurf (c) = 9 Augen

Wurf (d) = 4 Augen

7+5 =12x9 = 108:4 = 27 (Wertung).

Spielende: Der Spieler mit der hdchsten Wertung ist Rundensieger.

Streichholzer auswurfeln

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiifel, fir jeden Spieler 10 Streichhslzer

So wird gespielt: Gewiirfelt wird reihum. Der jingste Spieler beginnt.
Zeigt einer seiner 3 Wiirfel eine 1, muss er seinem linken Nachbarn ein
Streichholz geben, bei einer 2 erhdlt der rechte Nachbar ein Holzchen.
Fallt die 6, muss er eines in die Kasse legen. Es kann passieren, dass mit
einem Wurf 3 Halzer verloren gehen. Besitzt ein Spieler nur noch ein
Streichholz, erhdlt dies der Nachbar mit Anspruch auf den hsheren Wurf.
Hat man alle Hélzer ver|oren, darf man erst weiferwijrfe|n, wenn vom
Nachbarn wieder Nachschub kommt.

Spielende: Es gibt bei diesem Spiel keine Sieger. Wer ein Streichholz
Ubrig behdlt, wéhrend die anderen schon dlle in die Kasse gezahlt
haben, verliert.

Weihnachtsbaum

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, fir jeden Spieler 12 Streichhélzer

So wird gespielt: Bei jeder gewiirfelten 1

H darf der Spieler ein Holzchen an seinen
Weihnachtsbaum (s. Abbildung) anlegen und
nochmals wiirfeln. Féllt keine 1, kommt der
Néchste an die Reihe. Um den Weihnachtsbaum
zu vollenden, wird zwélfmal die 1 benstigt.
U Fallen beim letzten Wurf mehr Einser, als

H benstigt werden, so miissen entsprechend den

berzdhligen Einsern wieder Holzchen

weggenommen werden.
Beispiel: Das letzte Streichholz fehlt und der Spieler wiirfelt einen

1
|
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Drilling (3 Einser). Er muss nun ein Halzchen anbauen und 2 wieder
wegnehmen. Um den Baum jetzt zu vollenden, braucht er noch zweimal

die 1.
Spielende: Es gewinnt, wer seinen Baum zuerst fertig hat.

Woiirfelraten

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: 3 Wiirfel werden ibereinandergestellt. Wer nun
zuerst die Summe aller verdeckt liegenden waagerechten Augen nennt,
gewinnt.

Lésung: Von der immer gleichbleibenden Zahl 21 wird die oberste
sichtbare Zahl, angenommen eine 6, abgezogen. Das Ergebnis wiéire 15.
Hier die Probe: Der Unterwert des obersten Wiirfels (4) ist 1 Der
Oberwert des zweiten Wirfels ist z.B. 5 Der Unterwert des zweiten
Wiirfels ist z.B. 2 Der Oberwert des dritten Wirfels ist z.B. 4 Der
Unterwert des dritten Wirfels ist z.B. 3 Gesamtsumme 15

Es kann auch mit 4, 5 oder 6 Wiirfeln gespielt werden. Die
.gleichbleibende Zahl” wird ermittelt, indem man die Anzahl der Wiirfel
mit 7 multipliziert.

Spielende: Wer zuerst die Summe aller verdeckt liegenden
waagerechten Augen nennt, gewinnt.

Blaue Augen

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Reihum wird gewiirfelt. Nur die geraden Zahlen (2,
4, 6) gelten und werden zusammengezdhlt.

Spielende: Die héchste Augenzahl gewinnt.
Sterne wiirfeln

Jeder darf dreimal wiirfeln. Nur die Einser (die ,Sterne”) werden gezahlt.

Um den Stern

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Gewertet werden nur die Augen, die um einen
mittleren Punkt liegen. Die 1 hat zwar einen Mittelpunkt, doch liegt
nichts um ihn herum, daher zahlt sie nicht. Die 2, die 4 und die 6 zdhlen
ebenfalls nicht, da sie keinen ,Stern” haben. Hingegen gelten die 3 fiir 2
und die 5 fir 4 Augen, da diese um einen Mittelpunkt herum liegen. Es
werden 3 Runden gespielt.

Spielende: Die héchste Augenzahl gewinnt.

Einundzwanzig

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Das Spiel ist eine Variante von ,Quinze”. Sie wird
mit 3 Wiirfeln gespielt. Die erste Runde wird mit 3 Wiirfeln gespielt, die
zweite mit 2 Wiirfeln, und ab der dritten Runde wirft man nur mit einem

Wirfel.
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Spielende: Gewonnen hat, wer genau 21 Augen erreicht oder
méglichst dicht darunterbleibt.

Pasch

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel

So wird gespielt: Jeder hat 3 Wiirfe. Gewertet werden nur die
Paschzahlen. 5 - 5 zéhlen also 5 und 3 — 3 zéhlen 3. Ein Dreierpasch
wird jedoch vierfach bewertet, 6 — 6 — 6 zdhlen also 24.

Spielende: Die héchste Augenzahl gewinnt.

Gleichpasch

Jeder hat 3 Wirfe. Ein Zweierpasch und ein Dreierpasch (,Gleichpasch”)
werden nach Augen bewertet. 4 — 3 — 4 zéhlen also z.B. 8, 3-3 -3
zthlen 9, 4 — 3 - 2 zdhlen 0.

Einmaleins

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel

So wird gespielt: Ein Wiirfel wird mit Bleistift grau geférbt. Jeder
Spieler hat einen Wurf. Er addiert dann die Augen der beiden weif3en
Wiirfel und multipliziert die Summe mit der Augenzahl des grauen
Wirfels.

Spielende: Die hschste Augenzahl gewinnt.

Doppeltes Lottchen

Spieler: 2 und mehr

Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Reihum wird gewiirfelt. Die geworfenen
Augenzahlen aller Teilnehmer werden laufend addiert.

Spielende: Verloren hat, wer die Zahl 66 erreicht oder iberschreitet.

Der Turm

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, méglichst viele Bierdeckel

So wird gespielt: Aus méglichst vielen Bierdeckeln wird in der Mitte
des Tisches ein Turm errichtet.

In einer Vorrunde ermittelt jeder Spieler mit einem Wiirfel seine
,Stichzahl”; es kann durchaus sein, dass 2 oder mehrere Spieler die
gleiche Stichzahl haben.

Dann wird reihum mit 3 Wiirfeln geworfen, wobei jeder Wiirfel fir sich
gewertet wird. Sobald eine Stichzahl féllt, nimmt jeder Spieler, der diese
Stichzahl hat, je Zahl einen Bierdeckel vom Turm. Wird z.B. 5-5-2
gewiirfelt, so nimmt jeder, der die Stichzahl 5 hat, 2 Bierdeckel vom Turm
und jeder, der die Stichzahl 2 hat, einen Deckel. Ist der Turm abgebaut,
wird umgekehrt verfahren. Jetzt kommt es darauf an, den eigenen
Bestand an Bierdeckeln méglichst schnell wieder loszuwerden.

Spielende: Verloren hat, wer als Letzter noch Bierdeckel besitzt.



Kleeblatt

Spieler: 3

Material: 3 Wirfel, Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)
So wird gespielt: Zunéchst werden 11 Spielmarken in die Mitte
gelegt. Reihum wird gewiirfelt. Wer weniger als 11 Augen wirft, darf

2 Spielmarken vom Tisch nehmen. Wer mehr als 11 Augen wirft, muss
zusehen, wie seine Mitspieler je eine Spielmarke nehmen. Bei genau 11
Augen bekommt keiner etwas. Die letzte (elfte) Spielmarke, die auf dem
Tisch bleibt, dient zum Stechen. Diese Spielmarke erhélt, wer die héchste
Augenzahl wirft. Dadurch féllt auch dann eine Entscheidung, wenn bisher
2 Spieler gleich viele Spielmarken erobern konnten.

Spielende: Verlierer ist, wer am wenigsten Spielmarken nehmen konnte.

Siamesische Zwillinge

Eine Variante, die vor allem bei gréBerer Spielerzahl gespielt wird.
Hierbei kommt es darauf an, die 88 nicht zu erreichen oder zu
iberschreiten.

Faule Sechs

Eine Variante der beiden Spiele. Die Endzahl ist 88. Alle Sechser-Wiirfe
werden nicht hinzugezéhlt, sondern abgezogen.

Gerade und aufwarts

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Jeder Spieler hat 3 Wiirfe. Beim ersten zéhlen nur
Wiirfel mit 2 Augen, beim zweiten solche mit 4 Augen und beim dritten
die mit 6 Augen.

Spielende: Die hichste Gesamtaugenzahl gewinnt.
Variante

Gerade und abwdirts

Hierbei miissen beim ersten Wurf méglichst oft 6, beim zweiten 4 und
beim dritten 2 geworfen werden, da nur diese Augen zdhlen.
Finf-Finger-Spiel

Spieler: 2 und mehr

Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Jeder hat bis zu 10 Wiirfe. Es kommt darauf an,
mdglichst frih mit 3 Wiirfeln 5 Augen zu werfen.

Spielende: Gewonnen hat, wer dies mit den wenigsten Wiirfen schafft.

Max

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift, 50 Spielmarken
(z.B. Centstiicke, Streichholzer, Chips)

So wird gespielt: Es geht darum, mit 3 Wiirfeln die héchste
Kombination zu erreichen. Der erste Spieler legt vor und bestimmt damit,
mit wie vielen Wirfeln die Vorgdbe zu erreichen ist. Erzielt er z.B. ,Max
mit finf” in 2 Wiirfen, so kann diese Kombination nur durch ,Max mit

sechs” oder ,General Max” (1 — 1 — 1) geschlagen werden, natirlich
auch nur mit 2 Wirfen. Oder durch einen gleich hohen ,Max mit fonf”,
der aber mit einem Wurf erreicht werden muss.

Mehr als 3 Wiirfe diirfen nicht vorgelegt werden. Nachdem dlle Spieler
versucht haben, die vorgelegte Kombination zu bertreffen oder die
gleiche Kombination mit weniger Wiirfen zu erreichen, kommt der
ndchste Spieler mit dem Vorlegen an die Reihe.

Die Bewertung der Wiirfelkombinationen:

e ,Max” ist der Einserpasch (1 = 1) mit einem beliebigen dritten Wirfel.

e Der hochste Wurf, der maglich ist, ist der ,General Max”, das sind 3
Einser (1-1-1).

o Zweithdchster Wurf ist ,Max mit sechs” (1 = 4).

o Dritthdchster Wurf: ,Max mit funf” (1 = 1 = 5) und dann der Reihe
nach bis ,Max mit zwei” (1 =1 - 2).

o Auf den Max Fo|gen die ,Harten”, allen voran der ,harte
Sechser”

(6 = 6 - 6), danach der ,harte Finfer” (5 — 5 — 5) usw. bis zum
Jharten Zweier”.

e Jetzt kommen die ,Straflen”, das sind lickenlose Sequenzen. Hochste
JStraBe” ist 6 — 5 — 4, ihr folgt 5 - 4 - 3, danach 4 - 3 - 2 und
schlieBlich 3-2-1.

® Als letzte Serie folgen die Pasche mit einem beliebigen dritten Wiirfel
(auBer den Einserpaschen natiirlich, die ja als ,Max” zu den héchsten
Kombinationen zéhlen). Die Reihenfolge der Pasche: 6 -6 -5, 6 -6
— 4 usw. bis 6 = 6 - 1; anschlieBend die Finferpasche 5-5-6, 5
- 5-4(5-5-5 zéhlen zu den ,Harten”), 5= 5 - 3 usw. bis
5-5-1.

® Der letzte und somit niedrigste Pasch ist die Kombination 2 -2 - 1.

Spielende: Nach jeder Spielrunde erhdlt der Spieler, der die héchste
Kombination erreicht hat, von allen anderen Spielern eine vorher
ausgemachte Menge an Spielmarken. Man spielt eine bestimmte Anzahl
von Runden und ermittelt so den Endsieger.

Spieltipp: Bei diesem Spiel darf man gute Wirfel ,stehen lassen”, d.h.
man wiirfelt nach dem ersten oder zweiten Wurf nur noch mit 2 Wiirfeln
oder einem Wiirfel weiter, um eine gute Kombination zu erhalten.

Hoher Turke

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Papier und Stift
So wird gespielt: Jeder hat nur einen Wurf. Die Augenzahl zweier
Wiirfel wird addiert und durch die Augenzahl des dritten Wiirfels
dividiert. Wer erzielt das héchste Ergebnis2 (Auch die Ziffern nach dem
Komma zdhlen!)
Beispiel: 5-3-2 5%x3=15;15:2=7,5
6-4-3 6éx4=24;24:3=8,0
Eine Variante, bei der das niedrigste Ergebnis gewinnt.
Beispiel: 5-3-2 2x3=6; 6:5=1,2
6-4-3 3x4=12;12:6=2,0
Spielende: Das héchste/niedrigste Ergebnis gewinnt!
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Einer gleich zwei

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier und Stift

So wird gespielt: Jeder wiirfelt zehnmal. Gewertet werden nur
diejenigen Wiirfe, bei denen die addierten Augen von 2 Wiirfeln

den Augen des dritten Wirfels entsprechen. Giltig sind z.B. die
Kombinationen 4 — 2 — é (4+2=6) oder 1 — 4 — 5 (1+4=5). Gezahlt wird
nur ein Wurf, der giiltig ist, und zwar jeweils die Augenzahl des dritten
Wiirfels.

Spielende: Das hschste Ergebnis gewinnt!

Las Vegas

Spieler: 2 und mehr

Material: 3 Wirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift, fir jeden Spieler die
gleiche Menge Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Die Spieler vereinbaren zunéichst den Einsatz (z.B.
5 oder 10 Spielmarken), der vor jedem Spiel von allen Mitspielern in die
Mitte des Tisches gelegt werden muss.

Nun wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat 2 Wiirfe, die sich

in folgender Weise gestalten: Der erste Wurf wird mit 2 Wiirfeln
durchgefihrt. Die beiden Augenwerte werden addiert. Der zweite Wurf
erfolgt mit dem dritten Wirfel. Die Summe der beiden ersten Wirfel wird
jetzt mit dem Wert dieses dritten Wiirfels multipliziert. Jeder Spieler merkt
sich sein Endergebnis (als Gedéichtnisstitze kann er es auch notieren).

Zur Verdeutlichung ein Beispiel:

Erster Wurf Zweiter Wurf Endergebnis
Spieler A: 3+4=7 2 7x2=14
Spieler B: 6+2=8 4 8x4=32
Spieler C: 5+3=8 1 8x1=8

In diesen Fall hétte Spieler B den ,Pott” gewonnen.
Ein wenig Statistik:

Das héchste Ergebnis wére:  6+6=12; 12x6=72
Das niedrigste Ergebnis ware:  1+1=2; 2x1=2

Spielende: Wer in einer Runde das héchste Ergebnis erzielt, darf den
,Pott” leeren. Der neue Einsatz wird gebracht, ein neues Spiel beginnt ...

Spieltipp: ,Las Vegas” ist ein reines Gliicksspiel. Was man braucht, ist
Wiirfelgliick.

Max und Moritz

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift, 28 Spielmarken
(z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Wahrend des ,Aufwiirfelns” sollte man hohe
Kombinationen wiirfeln, um keine Spielmarken nehmen zu missen.
Beim ,Abwiirfeln” sollte man ebenfalls hohe Kombinationen erreichen,
um Spielmarken, die man vielleicht nehmen musste, schnell wieder
loszuwerden.

Zu Beginn des Spiels werden alle Spielmarken in der Mitte des Tischs
zu einem Haufen aufgeschichtet. Es wird reihum mit dem Wirfelbecher
gewiirfelt, wobei jeder Spieler in einer Runde maximal 3 Wirfe hat. Er

16

kann nach dem ersten und zweiten Wurf ginstige Waiirfel ,stehen lassen”,
die dann aber nicht mehr aufgenommen werden diirfen. Hat er bereits
nach dem ersten oder zweiten Wurf eine gute Kombination, braucht er
natiirlich nicht alle 3 Wiirfe durchzufihren.

Folgende Kombinationen kénnen aus 3 Wiirfeln entstehen (die hchsten
Wiirfel diirfen immer an den Anfang gestellt werden!):

Kombinationen Bezeichnung Wert

6-6-6 Max und Moritz 12 Spielmarken
5-5-5 Witwe Bolte 11 Spielmarken
4-4-4 Meister Béck 10 Spielmarken
3-3-3 Lehrer Lémpel 9 Spielmarken
2-2-2 Onkel Fritz 8 Spielmarken
1-1-1 Bauer Mecke 7 Spielmarken
von6-6-5

bis6-6-1 Hausnummer iber 600 6 Spielmarken
von5-5-4

bis5-5-1 Hausnummer iber 500 5 Spielmarken
von4-4-3

bis4-1-1 Hausnummer iber 400 4 Spielmarken
von3-3-2

bis3-1-1 Hausnummer iber 300 3 Spielmarken
von2-2-1

bis2-1-1 Hausnummer iber 200 2 Spielmarken

Das Spiel besteht aus zwei Teilen:
* Das ,Auswiirfeln”

Wie die obige Tabelle zeigt, hat jede Kombination eine Bedeutung und
ist eine bestimmte Anzahl Spielmarken wert. Der héchste Wurf, ein
Sechserpasch, heif}t ,Max und Moritz” und ist 12 Spielmarken wert.
Die niedrigste Kombination ist die Hausnummer 2 —= 1 = 1. Sie ist wie
alle Hausnummern unter 300 nur 2 Marken wert. Der Spieler mit der
niedrigsten Kombination in der Runde muss aus der Mitte die Anzahl
Spielmarken nehmen, die der geworfenen Kombination entspricht.

Beispiel: Vier Spieler wiirfeln in der ersten Runde folgende
Kombinationen:

Spieler A: 2-2-2 (Onkel Fritz)

Spieler B: 6 -3 -2 (Hausnummer iiber 600)
Spieler C:  3-3-1 (Hausnummer iiber 300)
Spieler D: 4-3-1 (Hausnummer iber 400)

¢ Das ,, Abwiirfeln”

Es kommt nun darauf an, die Spielmarken so schnell wie maglich

wieder loszuwerden, d.h.in die Mitte zu legen. Diesmal darf der Spieler
mit der hdchsten Kombination von seinen Marken so viele in die Mitte
zuriicklegen, wie es seiner Kombination entspricht. Hat er als Bester einer
Runde z.B. einen ,Meister Bck” (4 — 4 — 4) geschafft, so darfer 10
Spielmarken zuriicklegen.

Spielende: Wer als Erster keine Spielmarken mehr hat, ist der
Gewinner des Gesamtspiels.

Spieltipp: Sollten 2 oder mehr Spieler gleiche Kombinationen erreichen,
so muss unter diesen nochmals gewiirfelt werden, um Eindeutigkeit zu
erzielen.



Verflixte 66

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Es wird reihum jeweils mit 3 Wiirfeln gleichzeitig
gewdrfelt. Jeder Spieler hat dabei einen Wurf. Die geworfenen
Augenzahlen aller Teilnehmer werden dabei laufend addiert. Wird dabei
die Zahl 60 Gberschritten, darf der Spieler, der an der Reihe ist, mit

nur einem Wiirfel weitermachen. Es geht darum, die Zahl 66 genau zu
treffen. Uberschreitet ein Spieler mit seinem Wurf diese Endzahl, werden
die Wiirfe der ndchsten Spieler subtrahiert, also von der Gesamtsumme
wieder abgezogen, bis man wieder unter 66 gelangt. Erst dann werden
die Wiirfe wieder addiert.

Spielende: Die Zahl 66 muss genau erreicht werden. Es wird also so
lange gewiirfelt, bis ein Spieler mit seinem Wurf die Endzahl genau trifft.
Er ist der Sieger des Spiels.

Gerneklein

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen
Wurf mit den 3 Wiirfeln. Die Augen der 3 Wiirfel eines Wurfs werden
addiert und in die Spielerliste beim betreffenden Spieler eingetragen.
Wer eine 2 oder eine 5 wirft, darf sie von der Augensumme abziehen
(Minusbetrége gelten nicht, das Niedrigste ist null). Wer nach Ablauf
der Spielrunden die niedrigste Gesamtsumme vorweisen kann, ist der
,Gerneklein” und hat gewonnen.

Spielende: Man spielt eine vorher vereinbarte Anzahl von Runden und
z&hlt dann alle Einzelergebnisse zur Gesamtsumme zusammen. Wer am
héufigsten eine 2 oder eine 5 wirft, ist dem Sieg sehr nahe.

Ramba-Zamba

Spieler: 2 und mehr

Material: 3 Wirfel, Wirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Es geht darum, die 3 hintereinander geworfenen
Augenzahlen so in die dreistellige Stellenwerttafel einzutragen, dass eine
mdglichst hohe Zahl entsteht.

Vor Spielbeginn wird eine Teilnehmerliste in etwa folgender Art
angefertigt:

Jan Nicklas Julia Vanessa

H z E H z E H YA E H YA E

Der Erste auf der Liste beginnt mit dem Wirfeln, indem er einen Wiirfel
nach dem anderen auf den Tisch rollt. Er muss sich nach jedem gefallenen
Wiirfel entscheiden, in welche der Spalten er die Augenzahl notieren
mdchte: in die Spalte ,H” (Hunderter), in die Spalte ,Z” (Zehner) oder in

die Spalte ,E” (Einer).

Auf diese Weise entsteht nach dem dritten und letzten Wirfel eine
dreistellige Zahl, die so hoch wie méglich sein sollte. Die héchste
erreichbare Zahl ist 666, die niedrigste 111.

Wirft der Spieler mit dem ersten Wiirfel eine 6, so wird er diese
Augenzahl natiirlich bei den Hundertern eintragen. Wirft er anfangs eine
niedrige Augenzahl, tréigt er sie bei den Zehnern oder Einern ein — in der
Hoffnung, im néchsten Wurf besser zu sein. So wird reihum gewiirfelt.

Spielende: Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden zéhlt
jeder Spieler seine Zahlen zusammen. Wer die hochste Gesamtsumme
erreicht, ist der Gewinner.

Sechsundsechzig

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wirfelbecher, fir jeden Spieler 5 Streichhlzer

So wird gespielt: Jeder Spieler hat einen Wurf, bei dem er

die 3 Wiirfel gleichzeitig wirtt. Die Augen eines Wurfs werden
zusammengezdhlt und zu dem Ergebnis des vorigen Spielers addiert.

Auf diese Weise wird das Gesamtergebnis immer hsher und néhert sich
langsam der magischen Zahl 66.

Der Spieler, der zuerst die Zahl 66 erreicht oder Gberschreitet, verliert und
muss eines seiner 5 Holzchen, die er unfongs erhalten hat, in einen ,Pott”
zahlen. Der Verlierer beginnt das néchste Spiel.

Spielende: Man spielt so lange, bis einer keine Hlzchen mehr hat.
Wer zu diesem Zeitpunkt noch die meisten Holzchen besitzt, ist der
Gewinner.

So wird gespielt: Es kommt darauf an, aus den gewiirfelten
Augenzahlen die Zahlen von 1 bis 16 zu kombinieren. Dies ist durch
Addition und Subtraktion von Augenzahlen maglich.

Beispiel: 1 — 3 — 6 wurden gewiirfelt.

Spielende: Sieger ist, wer nach mehreren Wiirfen dlle Zahlen von 1-16
und wieder zuriick kombinieren konnte.
Variation: Hierbei darf auch multipliziert und dividiert werden.

Killroy

Spieler: 2 und mehr

Material: 3 Wirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift, 50 Spielmarken
(z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Es geht darum, die geworfenen Augen dreier
Wiirfel mit Hilfe der 4 Rechenarten so geschickt zu verkniipfen, dass man
die Zahl 15 erreicht oder ihr méglichst nahekommt.

Durch Wiirfeln um die héchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der die
Rolle des Spielleiters iibernimmt. Alle Spielmarken befinden sich in der
Mitte des Tisches. Der Spielleiter schittelt die 3 Wiirfel im Wiirfelbecher
gut durch und macht den Wurf fiir das erste Spiel.

Aufgabe der Spieler ist es nun, méglichst schnell mit Hilfe von Additionen,
Subtraktionen, Multiplikationen oder Divisionen die 3 Wiirfel geschickt zu
verkniipfen, mit dem Ziel, der Zahl 15 méglichst nahezukommen oder sie
genau zu treffen.

Ein Beispiel:

Der Spielleiter wiirfelt 3 - 2 - 5.

Spieler A verknipft folgendermaf3en: 3+5=8/8x2=16
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Er ruft ,16".

Spieler B verkniipft so: 3x2=6/6+5=11

Er ruft 11"

Gewonnen hat Spieler A, denn er kam der Zahl 15 néher als Spieler B. Er
erhdlt 8 Spielmarken aus der Tischmitte.

Erklérung und Gewinnquoten: Je néher man durch geschickte
mathematische Verknipfung der jeweils gewiirfelten 3 Augenwerte der
Zahl 15 kommt, desto héher ist der Gewinn.

Endergebnis der math. Verkniipfung/Gewinn:

15 10 Spielmarken
14 oder 16 8 Spielmarken
13 oder 17 ) Spielmarken
12 oder 18 4 Spielmarken
11 oder 19 2 Spielmarken

Unter 10 oder tber 20

Hat ein Spieler falsch gerechnet oder einen Augenwert doppelt
verwendet, muss er als Strafe von seinen Spielmarken (falls er bereits
welche besitzt) das, was er gewonnen hatte, in die Tischmitte zuriicklegen.
Wenn dlle Spielmarken verteilt sind, ist das Spiel beendet.

Spielende: Wer die meisten Spielmarken besitzt, hat das Spiel
gewonnen. Ein neuer Spielleiter wird bestimmt, das néchste Spiel beginnt.

Unter Zehn gewinnt

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Wirfelbecher, Papier und Stift, 50 Spielmarken
(z.B. Centstiicke, Streichholzer, Chips)

So wird gespielt: Zuerst werden die Spielmarken gleichméfig unter
den Spielern verteilt. Danach wird ein Bankhalter ausgelost. Dieser wiirfelt
wiahrend des Spiels fir alle und hat au3erdem die Aufgabe, die Gewinne
zu verteilen und verlorene Spielmarken einzukassieren. Er darf auch den
Hachsteinsatz festlegen.

Vor jedem Spiel machen dlle Spieler, mit Ausnahme des Bankhalters, ihre
Einsdtze, d.h., jeder legt aus seinem Vorrat so viele Spielmarken vor sich
hin, wie er glaubt riskieren zu kdnnen.

Nun macht der Bankhalter den ersten Wurf. Ist dieser unter 10 Augen,
gewinnen alle Spieler den Betrag, den sie gesetzt haben. Der Bankhalter
muss ausbezahlen. Ab 10 Augen gewinnt der Bankhalter und kassiert
alle Einsétze. Der Bankhalter kann die Bank frishestens nach 5 Spielen

an den ndchsten Spieler abgeben — muss dies aber ein Spiel vorher
bekanntgeben.

Spielende: Wer am Schluss die meisten Spielmarken hat, gewinnt.

Die qute Zehn

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Moglichst hohe Wiirfelergebnisse zu erzielen und
diese geschickt zu multiplizieren — wer dies schafft, ist dem Sieg sehr
nahe! Vor Beginn des Spiels schreibt sich jeder Spieler unter seinem
Namen die Zahlen von 1 bis 10 untereinander auf. Dann wird reihum
mit den 3 Wiirfeln nach kréftigem Schitteln im Becher gewiirfelt. Jeder
Spieler hat pro Runde einen Wurf, mit dem er eine Zahl zwischen 3 und
18 erzielen kann (die 3 einzelnen Augenwerte werden immer addiert!).
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Die erreichte Augenzahl muss vom Spieler jedes Mal hinter eine der

10 Zahlen gesetzt werden. Dazwischen kommt ein Malzeichen, was
bedeutet, dass aus beiden Zahlen das Produkt gebildet werden muss.
Nach Ablauf von 10 Runden stehen bei dllen Spielern hinter den 10
Zahlen die jeweiligen Wiirfelergebnisse sowie die errechneten Produkte.
Diese Produkte werden zum Schluss addiert, wodurch man die Endsumme
eines Spieles ermittelt.

Spielende: Der Spieler mit der héchsten Gesamtsumme gewinnt das
Spiel.

Spieltipp: Die Kunst dieses Spieles besteht darin, von Anfang an die
gewiirfelten Ergebnisse hinter die richtigen Zahlen zu setzen, um ein
mdglichst hohes Produkt zu erhalten. Hohe Wiirfelergebnisse setzt man
demnach mehr hinter die hohen Zahlen, weil beispielsweise zehnmal 17
natirlich wesentlich mehr ergibt als dreimal 17.

Zur Verdeutlichung ein Beispiel fiir ein Spiel:

Spieler A: Spieler B:
1x5=5 1x7=7
2x9=18 2x6=12
3x15=45 3x17 =51
4x8=32 A4x4=16
5x10=50 5x11=55
6x18=108 6x7 =42
7x5=35 7x17=119
8x15=120 8x13=104
9x16=144 9x15=135
10 x 14 =140 10x11 =110
697 651

Spiele mit 4 Wiirfeln

Parchen

Spieler: 2 und mehr
Material: 4 Wirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Fir dieses Spiel werden 2 der 4 Wirfel mit
Bleistift grau eingefdrbt. Die weifen sind die Positiven, die grauen die
Negativen, das heif}t Folgendes: Die Augen der beiden weif3en Wiirfel
zusammenzdhlen und davon die Augen der beiden grauen Wiirfel
abziehen. Jeder hat 5 Wiirfe. Auch negative Zwischensummen missen
aufgeschrieben werden.

Spielende: Gewonnen hat der Spieler mit der héchsten Endsumme.

Beelzebub
Spieler: 2 und mehr
Material: 4 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Diesmal spielen 3 weifle Wiirfel gegen einen
grauen, den ,Beelzebub”. Die Summe der 3 weiflen Wiirfel wird gebildet,
und davon werden die Augen des grauen Wirfels abgezogen. Es werden



5 Runden gespielt.
Spielende: Gewonnen hat der Spieler mit der héchsten Endsumme.

Klettergarten

Spieler: 2 und mehr
Material: 4 Wirfel, Papier und Stift fir jeden Spieler

So wird gespielt: Wollten Sie nicht schon lange mal einen
Zweitausender erklimmen? Nun, heute kénnen Sie es ja am
Spieltisch in symbolischer Weise wagen. Die Aufgabe fiir jeden
Spieler besteht némlich darin, sich Schritt fir Schritt von 1 bis 22
hinaufzuwiirfeln und dann wieder kontinuierlich hinabzusteigen.
Beim Auf- wie beim Abstieg darf er dabei keine einzige Zahl
auslassen oder iberspringen. Jedoch darf er die 4 Wiirfel nach
seinem Belieben werten, indem er sie miteinander addiert. Warf
jemand beispielsweise 1, 2, 2 und 6, so kann er folgendermaf3en
nach oben klettern:

Wiirfel 1 und 2 fiir die 1. beiden Schritte; dann 1 +2=3;2+2 =
4;2+2+1=5Wirfel 6;6+1=7;6+2=8;6+2+1=9;6+
2+2=10und6+2+2+1=11.

Wie beim richtigen Bergsteigen werden auch hier mit zunehmender
Héhe die Beine schwerer, und das Vorankommen wird mishseliger.

Spiele mit 5 Wiirfeln

Paschpoker

Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wirfel und Wirfelbecher fiir jeden Spieler, Spielmarken
(z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Pasch nennt man 2 oder mehr gleiche Wiirfelaugen
in einem Wurf. Beim Paschpokern geht es darum, abzuschétzen, wieviel
Wiirfel einer gewissen Augenzahl insgesamt geworfen wurden. Dazu
werfen alle Spieler gleichzeitig, offenbaren aber ihren Wurf noch nicht.
Denn zundchst trifft jeder Spieler reihum eine Einschétzung iiber den
seiner Meinung nach héchsten Wurf. Seinen eigenen Wurf darf er dabei
freilich zu Rate ziehen und unter seinen Wiirfelbecher lugen. Danach
sagt er an, wie viele Wirfel einer bestimmten Augenzahl er unter allen
Wirfelbechern vermutet, beispielsweise siebenmal die 4.

Nach der 1. Bietrunde darf jeder Spieler seine Einschétzung erhshen,
sofern er seinen zuvor getdtigten Einsatz verdoppelt. Er darf nur noch
die Gréfe seines Paschs, nicht aber dessen Wert korrigieren. Hat jeder
Spieler seine Einschétzung getroffen, wird abgedeckt.

Spielende: Gewonnen hat derjenige, welcher die grofite gleichartige
Wiirfelmenge richtig voraussagte. Bestdtigt sich diese Voraussage
mehrmals, so entscheidet die hshere Augenzahl des Paschs.

Spieltipp: Die 1 z&hlt als Joker, das bedeutet, vorliegende echte Pasche
kénnen mit jeder 1 um einen Wirfel verléngert werden.

Vabanquespiel

Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift, fir jeden Spieler die
gleiche Anzahl an Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichh&lzer, Chips)

So wird gespielt: Jeder Spieler versucht, 5 nacheinander gewiirfelte

Augenzahlen mit Hilfe der 4 Grundrechenarten so miteinander zu
verkniipfen, dass ein méglichst hohes Ergebnis erreicht wird.

Durch Wiirfeln um die héchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der als
Erster die ,Bank” Gbernimmt. Jeder Spieler gibt dem Bankhalter seinen
Einsatz von 20 Spielmarken. Dieser beginnt nun der Reihe nach fiir jeden
Mitspieler zu wiirfeln, indem er einen Wiirfel nach dem anderen auf

den Tisch rollt. Der Spieler, fir den der Bankhalter wiirfelt, muss dabei
versuchen, unter Verwendung aller 4 Grundrechenarten eine méglichst
hohe Punktzahl zu erreichen. Er darf jedoch immer nur einmal addieren,
subtrahieren, multiplizieren und dividieren, wobei die Reihenfolge keine
Rolle spielt.

Beispiel: Der Bankhalter wiirfelt mit dem ersten Wiirfel 4, mit dem zweiten
2. Nach dem zweiten Wurf entscheidet der Spieler, welche Rechenart
zwischen beiden Zahlen angewandt werden soll - er multipliziert die
beiden Zahlen und erhdlt damit 8 (4x2).

Im dritten Wurf wiirfelt der Bankhalter die 6, die der Spieler nach kurzer
Uberlegung addiert: 8+6=14.

Fir den vierten Wurf bleiben dem Spieler jetzt nur noch die
Rechenoperationen ,subtrahieren” und ,dividieren”. Der vierte Wurf
bringt die 4, die der Spieler subtrahiert: 14-4=10. Dieses Ergebnis muss
zum Schluss durch den Wert des finften Wurfs, einer 2, dividiert werden,
wodurch sich das Ergebnis 5 ergibt.

Der Bankhalter notiert in einer anfangs erstellten Spielerliste fir den
betreffenden Spieler die Zahl 5 und beginnt das gleiche Spiel mit dem
ndichsten Spieler.

Spielende: Wer nach Ablauf einer Runde das héchste Ergebnis erreicht
hat, darf den Gesamteinsatz nehmen. Er ist der Gewinner der Spielrunde.
Eine neue Runde beginnt mit einem neuen Bankhalter.

Bankier

Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wiirfel, Papier und Stift

So wird gespielt: Jeder hat 5 Wiirfe. Die Wiirfel werden einzeln
geworfen. Der Spieler darf bei seinen Wiirfen einmal addieren,
einmal subtrahieren, einmal multiplizieren sowie einmal dividieren und
entscheidet, in welcher Reihenfolge er die Rechnungsarten anwenden will.
Beispiel: Liegen nach den ersten 2 Wiirfen die Zahlen 2 und 5 auf dem
Tisch, so wird man diese addieren und erhdlt die Zahl 7. Wirde mit dem
dritten Wurf die 1 erscheinen, empfiehlt es sich, zu dividieren. Die Zahl

7 bleibt. Bringt der vierte Wurf eine 6, wird man multiplizieren und 42
erreichen. Beim letzten Wurf ist nur noch zu subtrahieren. Angenommen,
man wiirfelt die 3, so hat man ein Endergebnis von 39 Punkten erzielt.

Spielende: Der Spieler mit dem héchsten Endergebnis gewinnt. Da nicht
jede Teilung ganze Punkte ergibt, vereinbart man vor Spielbeginn, ob
auf- oder abgerundet wird.

Chicago

Spieler: 2 und mehr

Material: 5 Wirfel, Bleistift und Papier zum Notieren der Punkizahlen.
So wird gespielt: Zunéchst erstellt man eine Liste aller Spieler, in der
die erreichten Punkte notiert werden. Die 1 z&hlt bei Chicago 100, die
6 entsprechend 60 Punkte. Alle ibrigen Augen werden normal gezéhlt.
Jeder Spieler hat pro Runde maximal 3 Wiirfe. Dabei kann er dreimal
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hintereinander alle 5 Wiirfel verwenden, er kann aber auch giinstige
Wiirfel ,stehenlassen” und nur mit den Restwiirfeln weitermachen. Wiirfel,
die stehenbleiben, diirfen jedoch nicht wieder aufgenommen werden.

Die folgenden Spieler haben dann ebenfalls nur zwei bzw. einen Wurf
wie der erste Spieler. Die néchste Runde wird durch den néichsten Spieler
in der Reihe erdffnet, der nun fir diese Runde die Anzahl der Wisrfe
bestimmt. Jedem Spieler wird seine erreichte Punktzahl gutgeschrieben
bzw. zu seinem Vorrundenergebnis addiert.

Spielende: Bei Chicago gewinnt der Spieler, der sich als Erster die
Punktsumme 1.000 erwiirfelt.

Es gibt noch folgende Zusatzregel: Wirfelt ein Spieler im ersten
Wourf zwei Sechsen, so darf er eine 6 in eine 1 umwandeln.

10.000

Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wirfel, Wirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Es geht darum, so schnell wie méglich 10.000
Punkte zu erwiirfeln — natiirlich mit verdnderten Wiirfelwerten.

Es wird reihum mit 5 Wiirfeln gewiirfelt.

Dabei gelten folgende Wiirfelwerte:

Die 1 = 100 Punkte
Die 5 = 50 Punkte
Dreimal 1 = 1.000 Punkte
Dreimal 2 = 200 Punkte
Dreimal 3 = 300 Punkte
Dreimal 4 = 400 Punkte
Dreimal 5 = 500 Punkte
Dreimal 6 = 600 Punkte
Grofle Strafle = 2.000 Punkte

(alle 5 Wiirfel zeigen Augenzahlen in einer Folge,

zB. 1-2-3-4-50der2-3-4-5-6).

Jeder Spieler hat pro Runde bis zu 3 Wiirfe. Dabei muss er nach jedem
Wourf entscheiden, welche Wisrfel er stehen l@sst und mit welchen er
weiterwiirfelt. Stehen gelassene Wiirfel dirfen beim zweiten oder dritten
Wourf nicht mehr verwendet werden. Nach dem dritten Wurf werden die
Punkte gezdhlt (z.B. 3 x 4 =400, 1 x 1 = 100, ergibt insgesamt 500
Punkte in dieser Runde, Einzelaugen werden nicht gezahlt).

Spielende: Wer dls Erster die Zahl 10.000 erreicht oder iberschreitet,
ist Sieger der Partie.

Yatzy
Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wirfel, Wisrfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Gespielt wird mit 5 Wiirfeln. Jeder Spieler hat bis
zu 3 Wirfe frei. Nach dem ersten und zweiten Wurf kénnen giinstig
erscheinende Werte liegen bleiben. Beim dritten Wurf diirfen Wirfel, die
vorher liegengelassen wurden, wieder aufgenommen werden. Gespielt
wird ,nach freier Wahl”, d.h. die erwiirfelten Werte werden nach

Woahl des Spielers und Erfiillung der Bedingungen in ein freies Kastchen
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des Spielblocks eingetragen oder man spielt ,von oben runter” in der
vorgeschriebenen Reihenfolge. Nicht erfiillte Bedingungen werden als
wertlos gestrichen.

Folgende Wiirfe missen gefillt werden:

Einer = die Punkte der Wiirfel mit Augenzah| .17 werden
eingetragen.
Zweier = die Punkte der Wiirfel mit Augenzah| ,2" werden

eingetragen.
Dreier, Vierer,
Finfer, Sechser = entsprechend wie oben.
Danach wird die Zwischensumme ermittelt. Es gibt einen Bonus von

25 Punkten, wenn die Zwischensumme mindestens 63 Punkte betrdgt.
Danach Gesamtsumme 1. Teil ermitteln.

1 Paar = Es werden nur die Punkte zweier gleich anzeigender
Wirfel eingetragen.
2 Paar = Es werden nur die Punkte von zwei Augenpaaren
eingetragen.
Drei Gleiche = Es werden nur die Punkte dreier gleich anzeigender
Wirfel eingetragen.
Vier Gleiche = Es werden nur die Punkte von vier gleich

anzeigenden Wiirfeln eingetragen.

Volles Haus = alle Augen eintragen, wenn ,1 Paar” und ,Drei
Gleiche” gewiirfelt wurden.

Kleine Strale = 15 Punkte, wenn 1- 2 - 3 — 4 - 5 gewiirfelt wurde.

Grofle Strafle = 20 Punkte, wenn 2 - 3 — 4 — 5 — 6 gewiirfelt wurde.

Yatzy = unabhdngig von der gewiirfelten Augenzahl werden
hier 50 Augenzahl Punkte eingetragen, wenn alle 5
Wirfel denselben Wert anzeigen.

Chance = hier kann die Augenzahl eines beliebigen Wurfs

eingetragen werden. (Diese Mdglichkeit wird meist
bei einer anderweitig nicht verwendbaren Zusam-
menstellung oder bei hoher Augenzahl genutzt.)

Spielende: Die Endsumme wird aus den Zwischensummen von Teil 1
und Teil 2 ermittelt. Der Spieler mit der héchsten Gesamtpunkizahl ist der
Gewinner.

Spiele mit Karten und Wirfeln

Kartenwirfeln

Spieler: zwei und mehr
Material: 2 Wirfel, Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Die 32 Karten werden gut gemischt und mit der
Riickseite nach oben als Stapel in die Tischmitte gelegt. Die oberste Karte
wird aufgedeckt und neben den Stapel gelegt. Sie zeigt an, welchen Wert
man wirfeln muss.

Die einzelnen Karten haben folgende Punkiwerte:

Ass =11 Zehn =10
Kénig =4 Neun =9
Dame =3 Acht =8
Bube =2 Sieben =7

Nun beginnt der erste Spieler zu wiirfeln. Er muss dazu beide Wirfel
nehmen, und es gilt stets nur die Summe der Augen beider Wiirfel. Diese



Summe muss genau dem Wert der aufgedeckten Karte entsprechen.
Wiirfelt er eine Summe, die nicht mit dem Wert der aufgedeckten Karte
Ubereinstimmt, kommt der néchste Spieler an die Reihe. Wer einen
Sechserpasch wirft, kann damit zwar keine Karte gewinnen, darf es aber
noch ein zweites Mal probieren.

Spielende: Sieger des Spiels ist, wer am Schluss die meisten Karten
erwiirfelt hat.

Das Karten-Wurfel-Aktionsspiel

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Wirfel, Papier und Stift, fir jeden Spieler eine Spielfigur,
Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Zuerst iberlegen sich alle Spieler zusammen
Aufgaben, die man sofort und problemlos erfilllen kann (Hier einige
Beispiele: 5 Liegestiitzen, 10 Schritte auf einem Bein hipfen, mit
geschlossenen Augen ein Selbstbildnis malen, ein vierzeiliges Gedicht
selbst erfinden, auf den Stuhl stellen und wie ein Hahn kréhen, 30
Sekunden ernst bleiben, wéhrend die anderen alle mdglichen Witze
reiflen und Grimassen machen usw.).

Auf jeden Zettel wird eine Aufgabe geschrieben. Dann werden alle Zettel
zusammengefaltet, gemischt und in die Mitte gelegt. Danach werden

die Karten gemischt und offen in einem Kreis um den Zettelhaufen

herum gelegt. Jede Karte entspricht einem Spielfeld; es entsteht also

ein Kreisparcours mit 32 Karten-Feldern. Nun stellt jeder Spieler seine
Spielfigur auf eine beliebige Karte und wiirfelt einmal mit dem Wirfel.
Wer die héchste Zahl erreicht, darf mit dem Spiel beginnen.

Jeder Spieler hat einen Wurf. Danach zieht er im Uhrzeigersinn so viele
Karten-Felder weiter, wie er Augen geworfen hat. Landet ein Spieler auf
einer Bild-Karte (Ass, K&nig, Dame oder Bube), dann muss er einen Zettel
aus der Mitte ziehen und das tun, was auf dem Zettel steht. Landet er auf
einer Karte ohne Bild, passiert nichts. In beiden Féllen kommt (im ersten
Fall nach Beendigung der Aktion) der néichste Spieler an die Reihe.

Spielende: Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Zettel aufgebraucht sind. Es
gibt bei diesem Spiel keinen einzelnen Gewinner.

Spieltipp: Ein Spiel ist in seiner Léinge also davon abhéngig, wie viele
Aktiv-Aufgaben zu Beginn aufgeschrieben wurden.

Alle Acht

Spieler: 3 -4

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B.
Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Jeder Spieler versucht, so schnell wie méglich alle 8
Karten einer Farbe zu bekommen.

Als Erstes werden die vorhandenen Spielmarken so an dlle Spieler verteilt,
dass jeder die gleiche Anzahl Spielmarken bekommt. Dann werden die
32 Karten reihum einzeln und verdeckt an die 4 Spieler verteilt, sodass
zum Schluss jeder 8 Karten in der Hand hélt. Spielt man nur zu dritt,
miissen vor dem Mischen und Ausgeben die 8 Karten der Farbe Pik
entfernt werden.

Wenn jeder seine 8 Karten bekommen hat, nimmt er sie auf und stellt
fest, von welcher Farbe er die meisten Karten bekommen hat. Die Karten
dieser Farbe sondert er aus, um sie zu behalten und im Laufe des Spiels

weitere davon zu sammeln. Die anderen Karten legt er verdeckt vor sich
als ,Millhaufen” auf den Tisch. Kein Spieler darf wissen, welche Karten
sich in den ,Millhaufen” der anderen Spieler befinden.

Der Spieler, der links neben dem Kartengeber sitzt, darf das Spiel
beginnen. Er schiebt eine beliebige Karte zu seinem Nachbarn. Die Karte,
die ein Spieler von seinem ,Millhaufen” verdeckt weiterschiebt, kann
véllig beliebig sein. So wird reihum gespielt, bis einer alle 8 Karfen einer
Farbe beisammen hat. Er ruft sofort: ,Alle Acht!”, und legt seine Karten
zum Beweis offen auf den Tisch. Er hat gewonnen und erhdlt von den
anderen Spielern so viele Spielmarken, wie jeder einzelne Karten hat, die
nicht zu seiner Sammelfarbe passen.

Spielende: Man spielt eine vorher vereinbarte Anzahl von Spielen. Wer
danach die meisten Spielmarken besitzt, ist der Gesamtsieger. Sollten
einem Spieler die Spielmarken ausgehen, muss er ausscheiden.

Bettelmann

Spieler: 3 -4

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Es geht darum, mit den eigenen Karten die Karten
des Gegenspielers zu stechen, um nach und nach sémtliche Karten in
seinen Besitz zu bekommen.

Die 32 Karten werden gut gemischt und einzeln ausgeteilt. Jeder der
beiden Spieler bekommt 16 Karten, die verdeckt bleiben missen. Jeder
legt seine Karten als ordentliches Péickchen gestapelt vor sich auf den
Tisch, immer noch mit der Riickseite nach oben. Nun dreht jeder die
oberste Karte seines Stapels um und legt sie in die Tischmitte. Die hohere
Karte sticht.

Die Rangfolge der Karten ist dabei: Ass (hachste Karte) — Kénig —
Dame — Bube — Zehn — Neun — Acht — Sieben. Die Farben bleiben
unbericksichtigt.

Beide Karten gehéren nun demijenigen, der die hshere Karte gelegt
hat. Die Karten kommen verdeckt wieder unter den Stapel. Dann deckt
jeder die ndchste Karte seines Stapels auf und es wird festgestellt, wem
diese Karte gehort. Werden zwei wertgleiche Karten (z.B. zwei Damen)
aufgedeckt, dreht jeder noch eine Karte um. Wer jetzt die hhere hat,
dem gehéren alle 4 Karten. Sind die ersten 16 Karten durchgespielt,
macht jeder mit den Karten seiner Stiche weiter.

Spielende: Wer alle 32 Karten in seinen Besitz gebracht hat, ist der
Gewinner des Spiels. Sein Gegeniber ist ,Bettelmann” und hat verloren.

Farbe oder Wert - ein echtes

Glicksspiel!

Spieler: 2

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B.
Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Man muss den Wert oder die Farbe von verdeckten
Karten richtig erraten, um in den Besitz von mdglichst vielen Spielmarken
zu kommen.

Zunéichst werden die Spielmarken gleichméf3ig an beide verteilt. Dann
werden die 32 Karten gut durchgemischt und einzeln ausgeteilt. Jeder
der beiden Spieler bekommt demnach 16 Karten, die er verdeckt in zwei
Achterreihen vor sich hinlegt.
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Spieler A beginnt, tippt auf eine der verdeckten Karten von B und sagt:
JRot” oder ,Schwarz”. Da gleich viele rote und schwarze Karten im Spiel
sind, stehen die Chancen, richtig zu raten, fiinfzig zu finfzig. (Herz und
Karo = Rot, Pik und Kreuz = Schwarz). Hat A richtig getippt, bekommt er
von B eine Zahleinheit. Die Karte wird beiseitegelegt. Nun darf Spieler B
auf eine Karte von A deuten und die Farbe zu erraten versuchen. Erréit
auch er die richtige Farbe, bekommt er von A eine Zahleinheit, und die
Karte kommt aus dem Spiel. Wird dagegen die Farbe nicht erraten,
dann wird die betreffende Karte wieder verdeckt beim jeweiligen Spieler
abgelegt.

Wer ein gutes Gedéichtnis hat, tippt sicher das néichste Mal richtig. Man
kann aber beim Raten auch versuchen, den Wert einer Karte zu erraten
und nicht die Farbe. Die Chancen sind hier viel geringer, da es ja acht
verschiedene Kartenwerte in einem Kartenspiel gibt: Kénig, Ass, Dame,
Bube, Zehn, Neun, Acht, Sieben. Jeder Wert kommt viermal vor. Ein
Spieler, der also beispielsweise auf ,Kénig” tippt und tatséichlich einen
Ksnig aufhebt, hat den Wert erraten und bekommt vom Gegenspieler
dafiir 4 Spielmarken.

Ansonsten wird genauso gespielt wie beim Farbenraten: Richtig getippte
Karten werden entfernf, nicht erratene Karten werden verdeckt an ihren
alten Platz zuriickgelegt.

Spielende: Man spielt so lange, bis alle Karten eines Spielers vom
Gegenspieler erraten wurden. Wer zu diesem Zeitpunkt am meisten
Spielmarken besitzt, hat das Spiel gewonnen.

Zwolf gewinnt

Spieler: 3 und mehr

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B.
Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

11
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Kartenwerte: ~ Ass
Zehn
Kénig
Dame
Bube
Neun
Acht

Sieben =

So wird gespielt: Bei diesem Spiel geht es darum, mit beliebig vielen
Karten 12 Augen zu erreichen, aber nicht zu Gberschreiten.

Vor Beginn des Spiels erhélt jeder Spieler die gleiche Menge
Spielmarken. Durch Auslosen wird der erste Bankhalter bestimmt. Dieser
mischt nun die Karten und gibt jedem eine Karte, sich selbst auch. Reihum
darf jeder Spieler weitere Karten fordern, um méglichst nahe an die zu
erreichende Zahl ,12” zu kommen, sie aber nicht zu Gberschreiten.

Hat also jemand als Erstes ein Ass erhalten, wird er auf keinen Fall eine
zweite Karte verlangen, da er sonst mit grofler Wahrscheinlichkeit tber
12 Augen bekéme. Hat jedoch jemand als Erstes einen Kénig erhalten,
so kann er ruhig eine zweite Karte fordern, denn nur mit einer Zehn

oder einem Ass wiirde er die , 12" iberschreiten. Die Karten werden

vom Spieler immer so lange einzeln angefordert, bis er meint, genug zu
haben.

Dann ist der Néchste dran, zuletzt der Bankhalter selbst. Wer durch
Nachfordern auf mehr als 12 Augen kommt, muss seine Karten aufdecken
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und dem Bankhalter eine Zahleinheit bezahlen. Wenn alle bedient sind,
werden die Karten offen auf den Tisch gelegt. Wer weniger oder gleich
viele Augen in seinem Blatt erreicht hat wie der Bankhalter, muss ihm eine
Zéhleinheit bezahlen. Wenn ein Spieler mehr Augen als der Bankhalter
auf der Hand hat, erhélt er vom Bankhalter eine Zshleinheit. Ist das
Ausbezahlen beendet, wird der néchste Spieler never Bankhalter. So
wandert die Bank im Laufe des Spiels von einem Spieler zum anderen.

Spielende: Es gewinnt derjenige, der nach einer vereinbarten Anzahl
von Spielrunden die meisten Spielmarken besitzt.

Spieltipp: Wichtig ist, dass alle Spieler gleich oft Bankhalter waren.

Herz Ass - Herz Zehn
Spieler: 4
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

Kartenwerte:

Ass =11
10 =10
Kénig = 4
Dame = 3
Bube = 2
9,8und7 = 0

So wird gespielt: Der Spieler, der Herz Ass, und derjenige, der Herz
Zehn erhdlt, spielen zusammen gegen die beiden anderen Spieler. Sind
Herz Ass und Herz Zehn in einer Hand, spielt diese ein Solo gegen die
ibrigen drei Mitspieler. Es darf nicht verraten werden, welche dieser
Haupttrumpfkarten in welcher Hand sind. Die Farbe Herz ist immer
Trumpf und sticht in der Reihenfolge Ass, Zehn, Kénig, Dame, Bube,
Neun, Acht, Sieben. Trumpfzwang besteht nicht, es muss jedoch Farbe
bedient werden.

Spielende: Gewonnen wird das Spiel von dem Solospieler bzw. von
der Partei, die Herz Ass und Herz Zehn hat, wenn mindestens 61 Augen
erreicht sind.

Schwarze Sau

Wer muss den ,Sauhaufen” nehmen?

Spieler: 3-6
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B.
Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Es geht darum, seine Karten so schnell wie mglich
auf dem ,Sauhaufen” abzulegen, um dann von den anderen Spielern
Spielmarken zu kassieren.

Als Erstes werden die vorhandenen Spielmarken gleichméfig verteilt.
Dann werden alle 32 Skatkarten gut gemischt und reihum einzeln und
verdeckt ausgegeben. Jeder schaut nun in seinen Karten nach, ob er die
,Schwarze Sau” (= Pik Ass) bekommen hat.

Der Spieler mit dieser Karte beginnt das Spiel, indem er die Schwarze
Sau auf den Tisch legt und noch eine beliebige Karte obendrauf - beide
offen. Nun ist der linke Nachbar an der Reihe. Er muss nachsehen, ob er
eine gleiche Karte hat wie die, die auf der Schwarzen Sau liegt. Liegt z.B.
eine ,10”, so muss er auch eine , 10" ausspielen, und er darf zusétzlich
noch eine beliebige Karte oben auflegen.



Natirlich findet nicht jeder in seinen Karten eine passende zum Ablegen.
Wer also an der Reihe ist und nicht ablegen kann, der muss den ganzen
,Sauhaufen” nehmen und darf nur die Schwarze Sau liegenlassen.
Darauf legt er gleich wieder eine beliebige Karte obenauf. So wird
reihum weitergespielt — so flink wie méglich!

Spielende: Wer dls Erster seine gesamten Karten losgeworden
ist, ist der Gewinner des Spiels. Er erhdlt von jedem Spieler so viele
Spielmarken, wie dieser noch Karten auf der Hand hat. Wer keine
Spielmarken mehr besitzt, scheidet aus.

Hindernislauf

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B.
Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

Kartenwert:  Ass = 1
Zehn = 10
Kénig = 4
Dame = +3 oder -3
Bube = 2
9,8und7 = 9,8und7

So wird gespielt: Die Karten werden gemischt und gleichméafig an
alle verteilt. Eventuell Gbriggebliebene Karten werden mit der Bildseite
nach oben in die Mitte des Tisches gelegt, der Kartengeber muss ihre
Werte zusammenzdhlen und laut ansagen.

Die Damen spielen beim Hindernislauf die Rolle des ,Joker”. Mit ihnen
kann die Gesamtsumme der auf dem Tisch liegenden, offenen Karten
entweder um drei Punkte erhsht oder vermindert werden — je nachdem,
wie es fir den Spieler vorteilhafter ist. Die anderen Karten kénnen die
Gesamtsumme nur erhshen.

Der Spieler links neben dem Geber beginnt, indem er eine Karte offen
ablegt und ihren Wert ansagt. Liegen schon Karten auf dem Tisch, zahlt
er den Punktwert seiner Karte einfach dazu. Reihum legt jeder Mitspieler
eine Karte dazu und zéhlt die Punkte zusammen. Aber es gibt sieben
Hindernisse, die méglichst fehlerfrei oder sogar mit Gewinn iberwunden
werden missen: 55, 66, 77,88, 99, 100 und 111.

Wer mit einer Korfe eine dieser Punktezahlen genau trifft, erhalt zur
Belohnung von |edem Mitspieler eine Zahleinheit. Uberschreitet aber ein
Spieler als Erster eines dieser Hindernisse, muss er an jeden Mitspieler 2
Spielmarken abgeben. Wer als Erster 120 Punkte Uberschreitet, erhélt von
jedem 2 Spielmarken. Besonders verzwickt ist das Spiel bei den Marken

99 und 100.

Beispiel: Die GesamtpunkfzaH ist auf 98 gestiegen. Wer nun an der
Reihe ist, muss ein Ass legen, um auf 99 zu kommen. Hat er nur einen
Buben, so kommt er auf 100. Fir das Uberschreiten der Marke 99 miisste
er eine Zahleinheit bezahlen, fir das genaue Treffen auf Marke 100 eine
bekommen. Das gleicht sich aus, es passiert nichts. Muss er aber eine
hohere Karte legen, zahlt er an |eden Mitspieler zwei Spielmarken fiir das
Uberschreiten von beiden Hindernissen. Retten kénnte ihn in diesem Falle
nur eine Dame, die das Gesamtergebnis auf 95 driicken kann, wenn man
3 Punkte abzieht.

Spielende: Sieger des Hindernisrennens wird der Spieler, der als Erster
das Endziel von 120 erreicht oder berschreitet.

Letzter

Spieler: 3 oder 4

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

Spielziel: den letzten Stich nicht zu machen oder aber dlle Stiche
Spielwerte: Ass, Kénig, Dame, Bube, 10, 9, 8,7

Bei 4 Spielern gibt der Geber zundchst reihum jedem Spieler 7 Karfen.
Die restlichen 4 Karten nimmt er in sein Blatt auf und sortiert 3 Karten
aus, die er verdeckt seinem Nachbarn zur Linken zuschiebt. Dieser nimmt
die Karten an sich und sortiert 2 Karten aus, die er gleichfalls seinem
linken Nachbarn zuschiebt. Dieser nimmt wiederum beide Karten an und
schiebt schlieBlich 1 Karte weiter, die der 4. Spieler aufnehmen muss;
worauf jeder Spieler 8 Karten hdlt. Bei 3 Spielern wird ohne die 7 und

8 gespielt. Nachdem hier der Geber jedem Spieler 7 Karten gegeben
hat, nimmt er die restlichen 3 in sein Blatt mit auf und schiebt 2 Karten
seinem Nachbarn zur Linken zu. Dieser gibt schlief3lich 1 Karte an den 3.
Spieler weiter. Der Spieler rechts neben dem Geber spielt, als Ausgleich
for die Benachteiligung bei der Kartenaufnahme, zum 1. Stich aus. Es
besteht Farbzwang, aber nicht Stichzwang; die vorgespielte Farbe muss
also bedient, aber nicht iberboten werden. Kann jemand eine Farbe nicht
bedienen, gibt er eine andere Karte zu. Die ersten 7 Stiche sind fir das
Spiel-ergebnis ohne Bedeutung. Wer jedoch den letzten Stich kassiert,
hat das Spiel verloren und erhélt 1 Minuspunkt. Machte der Geber den
letzten Stich, werden ihm gar 2 Minuspunkte angeschrieben. Konnte
jedoch ein Spieler einen Durchmarsch machen und alle Stiche kassieren,
wird ihm 1 Minuspunkt gestrichen. Wer zuerst 5 Punkte erreicht, hat die
Partie mit Pauken und Trompeten verloren.

Kartenzupfen
Spieler: ab zwei
Material: 1 Kartenspiel

Schwemmen Sie ein Kartenspiel auf dem Tisch auf, und errichten Sie auf
dem Kartenhaufen aus 2 Karten ein Kartenhéuschen.

Reihum zieht nun jeder Spieler eine Karte aus dem Haufen. Am Anfang
dirfte dies recht unkompliziert sein, doch von Mal zu Mal wird es
schwieriger; denn wer beim Kartenzupfen das Haus zum Einsturz bringt,
der hat das Spiel verloren.

Zimmerplatteln
Spieler: ab ein
Material: 1 dltes Kartenspiel, 1 Papierkorb

Platteln ist eigentlich ein Wurfspiel mit flachen Steinen im Freien. Doch
scheint die Uberdachte Variante durchaus ebenbiirtig, wenn nicht gar
schwieriger zu sein. Dabei wird mit Spielkarten aus 3 Schritt Entfernung
auf einen Papierkorb gezielt. Jeder Spieler darf zwdlfmal hintereinander
werfen.

Wer versenkt die meisten Karten?
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Kartentricks

Wie heif3t die Karte?

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Sie mischen ein Skatspiel und legen es als Stapel mit
der Bildseite nach unten auf den Tisch. Dabei sehen Sie sich unaufféllig
die unterste Karte an. Nun bitten Sie einen Zuschauer, eine beliebige
Karte aus dem Stapel zu ziehen, sich die Karte zu merken und sie
verdeckt wieder hinzulegen. Sie setzen schnell den Kartenstapel darauf
und lassen den Zuschauer einmal abheben. Auch Sie heben einmal ab.
Jetzt nehmen Sie den Stapel verdeckt zur Hand, decken Karte fir Karte
auf und tippen auf die Karte, die nach der von lhnen gemerkten Karte
erscheint.

Dieses kleine Kunststiick wird fast immer gelingen, es sei denn, die beiden
Karten werden beim Abheben getrennt. Aber das kommt selten vor.

Spieltipp: Um die Wirkung zu erhshen, gehen Sie nicht zu sicher vor,
z6gern Sie beim Aufdecken der Karten hin und wieder. Und fihren Sie
das Kunststiick nicht zu oft vor!

Auf den Kopf gestellt

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Sehen Sie sich einmal die Bildkarten lhres Skatspiels
an. Da lguft ringsum eine feine schwarze Linie, deren rechter und linker
oder oberer und unterer Abstand vom Kartenrand sehr verschieden sind.
Auf diesem Abstand beruht folgender Kartentrick: Legen Sie die Buben,
Damen und K&nige nebeneinander so aus, dass der schmale Rand immer
nach links schaut. Dann bitten Sie lhre Zuschauer, eine oder mehrere
Karten um 180 Grad zu drehen, wéhrend Sie im Nebenraum warten. Sie
kehren zuriick, betasten die Karten mit angestrengter Miene — und finden
die verdrehten Karten schnell heraus.

Der Duft, der sie begleitet

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

Dieses Kunststiick funktioniert nur mit einem eingeweihten Assistenten. Sie
bitten lhre Zuschaver, das Skatblatt sorgféltig zu priifen, eine beliebige
Karte auszuwéhlen und sie wieder in das Paket zuriickzulegen, wéhrend
Sie im Nebenraum warten. Es darf kréftig gemischt werden. Wenn Sie
zuriickgekehrt sind, gehen Sie die Karten durch, riechen umsténdlich an
jeder Karte und legen schlief3lich die richtige Karte auf den Tisch. Dies
kann nur funktionieren, wenn lhnen Ihr Assistent ein unmissversténdliches
Zeichen gibt. Da er die Karte kennt, kann er bei ihrem Auftauchen ein
Zeichen geben (z.B. Rauspern, Klopfen, Griff ans Ohrldppchen), so dass
Sie ganz souverdn die richtige Karte bestimmen k&nnen.

Unter einer Decke
Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefishrt: Auch fiir dieses Kartenkunststiick brauchen Sie einen
Eingeweihten. Sie mischen ein Skatspiel und schieben die Karten auf dem
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Tisch auseinander. Die Bildseiten weisen nach unten. Dann decken Sie ein
Tuch Uber die Karten, bitten einen Zuschauer, eine Karte hervorzuziehen,
sie sich einzuprégen und wieder zuriickzulegen. Ihr Assistent wird sich
melden und die Sache ilbernehmen, nur wird er die Karte umgedreht
zuriicklegen, also mit der Bildseite nach oben. Sie wenden sich natirlich
dezent ab.

Nun sammeln Sie die Karten unter der Decke zusammen, erkennen dabei
die gezogene Karte und drehen sie blitzschnell wieder um. Vor aller
Augen blattern Sie jetzt das Kartenspiel von vorn bis hinten durch — das
erhsht die Spannung — und zeigen schlief3lich die richtige Karte.

Welche Karte fehlt?

Spieler: 3 und mehrr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Bei diesem Trick sehen Sie ein Skatspiel schnell durch
und kdnnen sofort sagen, welche Karte fehlt.

Damit niemand Verdacht schpft, lassen Sie die Karten von mehreren
Zuschauern gut mischen und abheben. Dann bitten Sie einen Zuschaver,
aus dem Spiel eine Karte zu ziehen und verdeckt beiseite zu legen.

Beim ersten Durchsehen errechnen Sie den Wert der fehlenden Karte.
Dazu zéhlen Sie die Werte der Karten fortlaufend zusammen. Es

wird aber nur in der Einerstelle gerechnet, die Zehnerstelle bleibt
unberiicksichtigt. Die Karten haben folgenden Wert:

Ass =1 (statt 11) Zehn =0 (statt 10)
Kénig =4 Neun =9
Dame =3 Acht =8
Bube =2 Sieben =7

Wenn zum Beispiel die Karten Neun, Sieben, Kénig, Bube, Ass, Zehn,
Sieben, Dame usw. fallen, z&hlen Sie:

9+7= 6 (statt 16)
6+4 =0 (statt 10)

0+2= 2

2+1= 3

3+0= 3

3+7= 0 (statt 10)
0+3= 3 usw.

Zur Endsumme zé&hlen Sie 4 hinzu und ziehen das Ergebnis von 10 ab.
Betragt die Endsumme z.B. 5, dann rechnen Sie: 5+4 =9; 10-9 =1; die
gesuchte Karte ist also ein Ass.

Betréigt die Endsumme 8, dann rechnen Sie: 8+4=2 (statt 12); 10-2=8;
die gesuchte Karte ist eine Acht.

Beim zweiten Durchsehen brauchen sie nur noch auf die Farbe der
gesuchten Karte zu achten, also welches Ass oder welche Acht z.B. fehlt.

Spieltipp: Das Zusammenzéhlen muss schnell vonstoﬁengehen, daher
sollten Sie etwas Gben.

Karten-Magie

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefiihrt: Lassen Sie ein Skatspiel gut mischen und beliebig oft
abheben. Dann nehmen Sie den Stapel, merken sich die unterste Karte,
fihren den Stapel hinter Ihren Riicken und manipulieren die unterste Karfe




nach oben, sodass sie umgekehrt zu den anderen Karten mit der Bildseite
nach oben liegt. Das muss natirlich schnell und unbemerkt geschehen.
Nun halten Sie den Stapel vor lhre Stirn, denken angestrengt nach und
nennen die Karte, die mit ihrer Bildseite den Zuschauern zugewandt ist.
Beim Herunternehmen merken Sie sich die néchste Karte, bringen diese
Karte hinter lhrem Riicken vor den Stapel usw.

Achten Sie darauf, dass lhre Zuschauer nur die oberste Karte sehen, denn
die anderen, noch nicht gedrehten Karten kdnnten Sie verraten. Sollte

ein Zuschauer lhre magischen Féhigkeiten anzweifeln und woméglich
behaupten, dass Sie hinter Ihrem Riicken ein wenig mogeln, so sagen Sie
ihm, Sie kénnten die Karten-Magie auch véllig offen vorfihren. Wieder
lassen Sie die Karten gut mischen und abheben und fassen den Stapel
mit der linken Hand so, dass die Bildseite zu den Zuschauern weist. In
der Hand haben Sie einen kleinen Spiegel eingeklemmt, der lhnen die
vorderste Karte verrét. Natirlich darf der Spiegel fir die Zuschauer nicht
zu erkennen sein.

Spieltipp: Starren Sie nicht zu sehr auf den Spiegel — ein kurzer Blick
genigt.

Hexen mit Karten

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefiihrt: Sie entnehmen einem Karfenspiel unbemerkt 4 Karten
und stecken diese heimlich in die Jackentasche. Die Gbrigen Karten lassen
Sie gut mischen und breiten sie verdeckt auf dem Tisch aus.

Nun bitten Sie einen Zuschauer, 5 der ausgebreiteten Karten in eine Reihe
zu legen, ohne sie umzudrehen. Eine dieser 5 Karten aber mége er sich
ansehen und wieder auf den Platz zuriicklegen. Damit sie nicht erkennen
kénnen, welche der 5 Karten er sich merkt, drehen Sie sich um.
AnschlieBend nehmen Sie die Karten zusammen, die linke zuerst, dann
die ndichste Karte usw. Sie stecken die 5 Karten ganz offen in lhre Tasche
und holen dafiir die 4 versteckten Karten heraus. Den Zuschauer bitten
Sie, diese 4 Karten mit der Bildseite nach unten in einer Reihe auszulegen,
dass der Platz fir die Karte, die er sich angesehen hat, frei bleibt. Lasst

er z.B. den Platz fur die vierte Karte von links frei, so ertasten Sie sich die
entsprechende Karte in lhrer Tasche, holen sie hervor und legen sie auf
den freien Platz. Wenn der Zuschauer diese Karte nun umdreht, wird er
feststellen, dass es tatsdchlich die Karte ist, die er sich angesehen hatte.

Spieltipp: Wenn Sie die Karten beim Aufnehmen
durcheinanderbringen, gelingt der Trick nicht.

Parchen raten

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Sie nehmen 20 beliebige Karten, mischen sie und
legen sie paarweise mit der Bildseite nach oben auf den Tisch. Nun
darf sich jeder Zuschauer ein Kartenpérchen merken. Sie sammeln

die Karten wieder ein, achten aber darauf, dass die Pérchen nicht
auseinandergerissen werden. Damit das Kunststiick gelingt, missen Sie
folgenden Zauberspruch im Kopf haben:

MU T U S
DE D I T
N O M E N

c o Cc 1 S

Sie haben bereits gemerkt, dass jeder Buchstabe in dem Zauberspruch
zweimal vorkommt. Darin liegt das Geheimnis dieses Kartenkunststiicks.
Sie legen also die beiden ersten Karfen auf den Platz von M, die beiden
ndichsten Karten auf den Platz von U usw., bis alle 20 Karten paarweise
ausgelegt sind.

Jetzt fragen Sie lhre Zuschauer der Reihe nach, in welcher Reihe bzw. in
welchen Reihen die beiden gemerkten Karten liegen, und kénnen schon
diese Karfen nennen. Sagt der Zuschauer zum Beispiel, seine beiden
Karten |iegen in der zweiten und dritten Reihe, so nennen Sie die Karten,
die auf dem Platz von E liegen.

Das Dreikonigstreffen

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Aus einem Kartenspiel suchen Sie vier Konige heraus.
Einen Kénig legen Sie unbemerkt als oberste Karte auf den Stapel. Die
drei anderen K&nige geben Sie einem Zuschauer. Den Kartenstapel
heben Sie so ab, dass 3 Packchen nebeneinander auf dem Tisch liegen.
Sie missen sich nur merken, auf welchem Péckchen der Kénig liegt. Jetzt
bitten Sie den Zuschauer, einen Kénig auf den ersten Péickchen (den mit
dem Kénig) zu legen. Den zweiten Kénig muss er unter den mittleren
Péickchen schieben. Den dritten Konig darf er nach Belieben in den dritten
Péickchen einordnen.

Nehmen Sie nun die drei Péckchen folgendermaf3en zusammen: den
zweiten auf den ersten, den dritten auf den zweiten Packchen. Nun
behaupten Sie, die drei Kénige wieder zusammenzubringen und murmeln
dazu geheimnisvolle Zauberspriiche. Féichern Sie die Karten schnell
wieder auseinander — et voild, die drei Kénige liegen beieinander.

Spieltipp: Das einer dieser Kénige nicht in der Hand des Zuschauers
war, wird hoffentlich niemand bemerken.

Ich erkenne die Karte!

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

Bei diesem Kartentrick kdnnen Sie den Zuschauern beweisen, dass Sie
aus einem gut gemischten Kartenblatt sofort sagen kénnen, welche Karte
lhr Zuschauer gezogen hatte. Sie mischen zuerst das Kartenpéickchen
und nehmen es mit der Riickseite nach oben in lhre linke Hand. Dann
blsttern Sie die Karten mit den Fingern der rechten Hand durch. Wéhrend
Sie das tun, bitten Sie einen Zuschauer, dass er mit seinem Finger in

das Durchbléttern greifen solle, um so eine Karte zu bestimmen. Das
Durchbléttern wird dadurch gestoppt, der Zuschauer darf die Karte, auf
der sein Finger liegt, ziehen. Alle Anwesenden merken sich diese Karte
genau. Wéhrend die Gbrigen Personen die gezogene Karte anschauen,
lassen Sie ihre rechte Hand mit dem abgehobenen Kartenpéickchen nach
unten héngen und biegen die Karten dieses Péickchens in der Mitte etwas
durch. Nicht zu stark, damit es nicht auffélltt Nun wird die gezogene
Karte auf den Péckchen in Threr linken Hand gelegt, dass ganz leicht
durchgebogene Péckchen kommt darauf. Wenn man jetzt den gesamten
Kartenstapel auf den Tisch legt, ergibt sich ein leichter Spalt. Genau an
dieser Stelle missen Sie abheben. Damit kommt das untere Péickchen
nach oben, die gesuchte Karte liegt jetzt ganz oben. Sie lassen jetzt einen
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Zuschauer sagen, welche Karte man sich gemerkt hatte. Danach darf er
die oberste Karte abheben. Grof3es Erstaunen und grofler Applaus sind
lhnen sicher. Man wird rétseln, wie Sie diesen Trick gemacht haben. Doch
Sie verraten ihn natirlich nicht ...

Die geheimnisvolle Sieben

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), 1 Wiirfel

So wird vorgefiihrt: Mit diesem Kartentrick kénnen Sie sich als Hellseher
présentieren. Sie bitten einen Zuschauer, aus einem Kartenspiel eine
Karte zu ziehen, sich diese zu merken und die Karte auch den anderen
Zuschauern zu zeigen. Wéhrend das geschieht, bilden Sie 3 Péckchen,
die Sie nebeneinander mit der Riickseite nach oben auf den Tisch legen.
Dabei muss das Péickchen, welches ganz rechts liegt, aus 6 Karten
bestehen. Dieses 6er-Péckchen nehmen Sie dann in lhre rechte Hand.
Nun fordern Sie die Mitspieler auf, die gezogene Karte auf eins der
beiden anderen Péckchen zu legen. Sie selbst legen Thr éer- Péckchen
oben auf das entsprechende Péckchen. Diese beiden Péickchen legen Sie
schlieBlich auf das dritte Péickchen.

Ein Spieler darf nun wiirfeln. Die geworfene Zahl wird mit der Augenzahl
auf der gegeniiberliegenden Seite des Wirfels addiert, was immer ,7”
ergibt. Sie zéhlen jetzt 7 Karten vom Kartenstapel ab — und die 7. Karte
ist die gesuchte.

In fremder Umgebung

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefishrt: Noch bevor Sie dieses Kunststiick vorfishren, teilen Sie
das Skatspiel in zwei Stapel. In den ersten geben Sie alle Achter, Zehner,
Buben und Kénige, in den zweiten alle Siebener, Neuner, Damen und
Asse. Vor lhren Zuschauern nehmen Sie beide Stapel so in die Hand,
dass es aussieht, als hétten Sie einen einzigen Stapel. Das machen Sie am
besten mit dem kleinen Finger, den Sie ganz leicht zwischen die beiden
Stapel driicken.

Dann legen Sie die beiden Stapel schnell auf den Tisch, als wiirden Sie
abheben. Nun bitten Sie einen Zuschauer, aus einem der beiden Stapel
eine Karte zu ziehen und sich diese genau anzusehen. Wahrend dies
geschieht, legen Sie die beiden Stapel zusammen und heben erneut ab.
Doch wieder halten Sie die Stapel sorgsam getrennt, sodass nach dem
vermeintlichen Abheben die Stapel lediglich vertauscht auf dem Tisch
liegen, der linke Stapel rechts, der rechte links.

Nun wird vom Zuschauer die gezogene Karte wieder zuriickgesteckt. Sie
nehmen die Stapel zusammen, sehen sie durch und kénnen sofort sagen,
welche Karte lhr Zuschauer gezogen hatte. Diese Karte befindet sich
ndmlich in fremder Umgebung: Vielleicht eine Dame im Pack der Achter,
Zehner, Buben und Kénige oder eine Zehn im Pack der Siebener, Neuner,
Damen und Asse.

Die bésen Buben

Spieler: 3 und mehr

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefiihrt: Aus einem Kartenspiel suchen Sie 4 Buben heraus
und zeigen sie den Zuschauern. Zuvor aber stecken Sie heimlich hinter
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den zweitletzten Buben drei beliebige Karten. Das Vorzeigen muss schnell
erfolgen. Anschlieflend legen Sie die 4 (in Wirklichkeit 7) Karten mit der
Bildseite nach unten auf den Stapel.

Nun erzdhlen Sie die schaurig schéne Geschichte von den 4 Buben, die
nachts in ein Warenhaus einbrechen. Der erste Bube steht Schmiere. Sie
heben die oberste Karte ab und legen sie offen auf den Tisch.

Sie erzdhlen weiter: Der zweite Bube geht ins Untergeschof, um
Schmuck zu stehlen. Sie stecken nun die oberste Karte (es ist eine
eingeschmuggelte) in den unteren Teil des Stapels, ohne sie lhren
Zuschauern zu zeigen.

Der dritte Bube geht ins Mittelgeschoss, um Pelze zu stehlen. Sie stecken
die ndchste Karte in den mittleren Teil des Stapels.

Der vierte Bube dringt ins Obergeschof ein, um den Geldschrank zu
knacken. Sie stecken die néichste Karte in den oberen Teil des Stapels.
Pl&tzlich schléigt der Schmieresteher Alarm. Die 3 Buben rennen

auf die Straf3e. Sie legen die drei obersten Karten offen neben den
Schmieresteher: Alle 4 Buben sind wieder beieinander.

Wenn zwei dasselbe tun

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Aus einem Skatspiel nehmen Sie unbemerkt 4 Karten
heraus: eine Kreuz-, eine Pik-, eine Herz- und eine Karokarte. Auf den
Kartenwert kommt es bei diesem Kunststiick nicht an, wohl aber auf die
Farbe. Sie lassen die achtundzwanzig Karfen gut mischen und legen sie
in der Farbe wechselnd offen aus: eine Kreuz-, eine Pik-, eine Herz- und
eine Karokarte. Auf diese 4 Karten legen Sie 4 weitere, diesmal aber mit
Karo beginnend. Sie machen so weiter, bis alle 28 Karten ausgelegt sind
— und zwar immer mit der Farbe der zuletzt aufgelegten Karte beginnend.
Sind alle Karten ausgelegt, haben Sie 4 Kartenhéufchen vor sich. Das
zweite Haufchen von links legen Sie nun auf das erste, das dritte auf

das zweite, das vierte auf das dritte. Dann drehen Sie den Stapel um
und lassen von einem der Zuschauer beliebig oft abheben. Legen Sie
den Stapel wieder in Viererreihen auf - et voild, in jeder Reihe sind nun
Karten von einer Farbe.

Bitten Sie jetzt einen Zuschaver, die Karten genauso auszulegen, wie Sie
es faten. Heimlich figen Sie die 4 vorher herausgenommenen Karten
wieder hinzu. Der Zuschauer legt die Karten wie Sie aus, er nimmt die
einzelnen Stapel wie vorhin wieder zusammen. Grof3ziigig verzichten
Sie auf das Abheben (wird aber abgehoben, gelingt der Trick nicht)

und lassen den Zuschauer erneut auflegen. Wieder werden sich in jeder
Reihe Karten von gleicher Farbe einfinden. Doch bevor die 9 Karte fallt,
rufen Sie: ,Falsch!” Diese Karte wird farblich aus der Reihe tanzen.

Die folgenden Karten stimmen wieder. Aber auch vor der 17. und der
25. Karte werden Sie ,Falsch!” rufen und damit eine falsche Karte
ankindigen.

Spieltipp: Mit 28 Karten geht die Sache auf, nicht aber mit 32.
Warum das so ist, kénnen Sie leicht sehen, wenn Sie die 32 Karten in
Viererreihen offen auslegen. Die unterste Karte der ersten Reihe hat
dieselbe Farbe wie die oberste der zweiten Reihe. Die jeweils 9. Karte
unterbricht also den regelméfBigen Farbwechsel.




Die magischen Asse

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Vor dem Kunststiick bereiten Sie das Blatt vor: Suchen
Sie die 4 Asse heraus, legen Sie sie auf das Kartenpaket und geben auf
die Asse noch 9 andere Karten. Sie bitten einen lhrer Zuschauer (den

Sie einweihen), das Kartenpaket so abzuheben, dass 4 Péckchen zu je 8
Karten entstehen. Dabei merken Sie sich genau, in welchem Péckchen die
Asse liegen.

Jetzt bitten Sie den Zuschauer, auf eines der Péckchen zu tippen. Die
oberste Karte dieses Péickchens mége er unter ein anderes Péckchen
legen oder zwischen die Karten eines Péckchens schieben. Dann soll Thr
Zuschauer nochmals tippen und immer weiter, bis alle Asse auf den 4
Péickchen liegen.

Sie murmeln einen Zauberspruch und drehen die obersten Karten der 4
Péickchen um — da liegen die Asse.

Spieltipp: Tippt der Zuschauer auf das Péckchen mit den Assen, kann er
die oberste Karte (sie ist noch kein Ass) in eines der anderen 3 Péckchen
stecken. Tippt er auf ein anderes Péckchen, soll er die oberste Karte unter
das Ass-Packchen schieben, bei den anderen nach unten oder mitten
hinein. Tippt er ein zweites Mal auf das Ass-Péckchen, soll er die oberste
Karte (dieses Mal ist es ein Ass) auf eines der 3 anderen Péckchen legen.
So geht es hin und her, bis 4 Asse schon verteilt sind. Sie missen sich
allerdings etwas konzentrieren, damit Sie wissen, wo sich jeweils die Asse
befinden. Am besten ben Sie das Karfenkunststiick vorher einige Male.

Der Trick mit dem Klebstoff

Spieler: 3 und mehr

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), 1 Tube Montage-Kleber
(Klebstoff, der nach Gebrauch wieder von der Karte abgerubbelt werden
kann)

So wird vorgefishrt: Bevor Sie diesen Trick vorfihren, missen Sie zuerst
eine der Karten préparieren. Mit dem Klebstoff kleben Sie zwei Karten
exakt Ubereinander — und zwar den Riicken der einen Karte auf die
Bildseite der anderen. Sie haben dann eine ,Doppel-Karte”. Mit dieser
Spezialkarte machen Sie lhren Trick.

Sie legen die Doppel-Karte oben auf dem Kartenpéickchen. Dann féchern
Sie die Karten auf und lassen einen Zuschauer eine Karte ziehen. Jeder
der Anwesenden merkt sich die Karte. Danach wird sie oben auf das
Spiel, also auf die Doppel-Karte gelegt. Sie heben dann einmal ab und
blattern das Spiel durch, bis Sie die Spezial-Karte spiren. Jetzt wissen
Sie, dass die gezogene Karte auf der Doppel-Karte liegt.

Spieltipp: Wenn Sie die Karfen mit Ihrem Daumen an den Ecken
abbléttern, ksnnen Sie die Spezial-Karte gut finden.

Der Karten-Salto

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefiihrt: Zuerst lassen Sie einen Zuschauer aus dem
facherformig gehaltenen Kartenblatt eine Karte ziehen. Aus den ibrigen
Karten bilden Sie 2 Péckchen. Nun wird die gezogene Karte auf eines
der Péickchen zuriickgelegt. Dieses Péickchen kommt oben auf den

anderen. Nun heben Sie ,falsch” ab; d.h. Sie heben ab, legen aber das
abgehobene Péckchen wieder an die alte Stelle zuriick. Keiner wird das
merken, wenn Sie in diesem Moment etwas sagen.

Die gesuchte Karte liegt nun immer noch an oberster Position. Unter
Deckung der Hand schieben Sie nun diese Karte etwa 2 cm tber den
Rand hinaus. Mit geheimnisvollen Worten heben Sie nun das Péckchen
etwa einen halben Meter Gber den Tisch und lassen ihn geschlossen nach
unten fallen. Durch den Luftwiderstand hebt sich einzig die hervorragende
Karte vom Stapel, dreht sich um und féllt mit der Bildseite nach oben auf
den Tisch — es ist die gesuchte Karte, die einen ,Karten-Salto” gemacht
hat.

Die Verwandlung der Karte

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Eine Karte wird abgehoben und wieder auf den
Stapel zuriickgelegt. Wenn man dann prijft, ob es noch die urspriingliche
Karte ist, stellt man voller Verwunderung fest, dass sie sich verwandelt
hat.

Und so gehen Sie vor: Sie nehmen das Skatspiel, féchern es auf und
bitten einen Zuschauer, eine Karte zu ziehen. Sie erkléren, dass jeder
sich diese Karte gut einpréigen misse, denn sie wiirde jetzt gleich
verwandelt werden. Wahrend die Zuschauer sich die Karte ansehen,
missen Sie das restlichen Kartenpéickchen unaufféllig préiparieren: Sie
teilen das Péickchen in zwei Teile, die sie nun gegeneinander legen — also
Bildseite auf Bildseite. Sie halten nun das so vorbereitete Péickchen dem
Zuschauer hin, und bitten ihn, die Karte oben daraufzulegen. Wéhrend
Sie geheimnisvolle Zauberworte murmeln, drehen Sie das Péckchen
unbemerkt um und legen es auf den Tisch. Wenn man jetzt die oberste
Karte abhebt, ist es nicht mehr die vermutete.

Die Ladendiebe

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefiihrt: Mithilfe der Spielkarten kénnen Sie eine lustige,
kleine Geschichte erzdhlen. Zusammengefasst geht es darum, dass ein
Kaufhausdetektiv drei Ladendiebe auf frischer Tat ertappt und verhaftet
hat. Doch in einem unbemerkten Augenblick knnen die drei Diebe
entflichen, und der Detektiv muss sie wieder einfangen.

Und so missen Sie vorgehen: Zundchst suchen Sie die 4 Buben (die
Ladendiebe) und einen Kénig (den Detektiv) aus dem Spiel. Einer

der Buben kommt mit der Riickseite nach oben auf das restliche
Kartenpéickchen. Die 3 nicht bendtigten Konige nehmen Sie aus dem
Spiel. Die 3 Buben und den Kénig legen Sie bereit. Nun demonstrieren
Sie die Flucht der 3 Ladendiebe, indem Sie zuerst einen Buben unter das
Spiel geben, den zweiten obenauf (jetzt befinden sich zwei Buben oben!)
und den dritten in die Mitte des Spiels stecken. SchlieBlich legen Sie den
K&nig als Detektiv verdeckt auf das Spiel.

Wihrend Sie dies alles machen, erzdhlen Sie dazu die spannende
Fluchtgeschichte der drei Ladendiebe. Nun heben Sie die obere
Kartenhdlfte des Stapels nach links ab und legen sie auf den Tisch.
Wenn Sie danach den rechten Stapel auf den linken legen, kommt der
unterste Bube auf dem Kénig zu liegen. So sind der Kénig und 3 Buben
wieder zusammen. Sie missen jetzt nur noch das Kartenspiel aufféchern,
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und alle Zuschauer werden erstaunt sein, dass der ,Detektiv” und die 3
Ladendiebe” wieder zusammen sind.

Ungerade oder gerade?

Spieler: 3 und mehr

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), 1 Tube Montage-Kleber
(Klebstoff, der nach Gebrauch wieder von der Karte abgerubbelt werden
kann)

So wird vorgefihrt: Mit diesem Trick kdnnen Sie behaupten, dass Sie in
der Lage sind, einen Zuschauer so zu beeinflussen, dass er das macht,
was Sie sich denken. Konkret heif3t das, dass ein Zuschaver ,Gerade”
oder ,Ungerade” sagen kann, und Sie in jedem Fall die genannte Anzahl
von Karten in der Hand hétten.

Und so gehen Sie vor: Vor dem Trick zéhlen Sie insgesamt 15 Karten ab.
Zwei davon kleben Sie mit ein paar Tropfen Montage-Kleber zusammen;
und zwar die Bildfléiche der einen Karte auf den Riicken der anderen
Karte. Es entsteht eine Doppelkarte. Diese legen Sie oben auf den
15er-Stapel. Nun bitten Sie einen Zuschauer, entweder ,Gerade” oder
,Ungerade” zu sagen. Soll eine gerade Anzahl von Karten vorgezeigt
werden, so zdhlen Sie die Karten einfach auf den Tisch.

Die Doppelkarte wird als eine Karte gezéhlt. Soll jedoch eine ungerade
Anzahl von Karten vorgezeigt werden, missen Sie wihrend des
Vorzéhlens die Doppelkarte unaufféllig trennen. Das geht ohne Probleme,
wenn Sie den Montage-Kleber verwendet haben.

Der geheimnisvolle Wind

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), 1 Geldstiick

So wird vorgefiihrt: Bei diesem Trick kdnnen Sie lhre Zuschauver dadurch
verbliffen, dass Sie etwas schaffen, was lhre Zuschauer nicht kénnen: Sie
legen ein Geldstiick, das mit einer Spielkarte abgedeckt ist, frei, ohne die
Karte zu berihren.

Und so gehen Sie vor: Sie legen zundchst das Geldstiick auf eine

glatte Unterlage und bedecken es mit der Skatkarte. Dann fragen Sie
lhre Zuschauer, ob sie in der Lage wiéiren, das Geldstiick freizulegen,
ohne die Karte zu berihren. lhre Zuschauer werden vor einem Réitsel
stehen, sie werden das nicht Zustandebringen. Dann treten Sie mit
geheimnisvollem Gesicht auf. Sie blasen von oben aus einer Entfernung
von etwa 25 Zentimetern etwas schréig an den Rand der Karte. Durch
den entstehenden Winddruck wird die Karte vom Geldstiick geweht. Das
Geldstiick ist freigelegt.

Die Karte an der richtigen Stelle

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Dieser Trick beféhigt Sie, eine von den Zuschauern
gemerkte Karte genau an der Stelle hervorzuzaubern, an der es die
Zuschauer wiinschen.

Und so gehen Sie vor: Wichtig ist zunéichst, dass Sie fir diesen Trick eine
Jacke o.4. tragen, die eine Tasche besitzt, in die Sie lhre Hand mit dem
Kartenspiel stecken kdnnen. Sie treten dann vor lhre Zuschauer mit dem
Kartenpéickchen in der Hand, wobei Sie sich zuvor bereits die unterste
Karte gut eingeprégt haben. Sie zeigen jetzt den Zuschauern die unterste
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Karte mit der Bitte, sie sich zu merken. Dann mischen Sie ,falsch” und
heben ,falsch” ab, d.h. Sie legen das abgehobene Péckchen wieder an
die urspriingliche Stelle zuriick, sodass die lhnen bekannte Karte nach wie
vor unten ist. Nun stecken Sie das Kartenpéickchen in lhre Tasche.

Sie bitten jetzt die Zuschaver, eine Zahl zwischen 5 und 12 zu nennen,
denn Sie wiirden die gesuchte Karte genau als die soundsovielte aus lhrer
Tasche ziehen. Wenn dann z.B. die Zahl ,8“ genannt wird, ziehen Sie
der Reihe nach vom Kartenpéickchen 7 Karten ab — und zwar von oben!
Als 8. Karte aber nehmen Sie die unterste Karte. Grof3e Verwunderung -
denn es ist die gesuchte Karte.

Blind sehen

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), ein Tuch zum Verbinden der
Augen

So wird vorgefiihrt: Die Zuschauer mischen die Karten. Sie nehmen das
Spiel und sehen sich eine Karte nach der anderen an. Und obwohl lhre
Augen verbunden sind, kénnen Sie die Karfen benennen.

So gehen Sie vor: Zunéichst lassen Sie sich mit einem Tuch, das zu

einem Streifen zusammengelegt ist, die Augen verbinden. Sie achten
dabei darauf, dass das Tuch mit der Unterkante mit lhrer Nasenspitze
abschlief3t. Zwischen lhrer Wange und der Nasenspitze ergibt sich dabei
ein kleines ,Guckloch”. Wenn Sie unmerklich lhren KopF heben, kénnen
Sie durch dieses ,Guckloch” schauen, ohne dass es lhre Zuschauer
bemerken.

Nehmen Sie dann das von den Zuschauern gemischte Kartenpéckchen

in lhre linke Hand, wobei Sie Ihren Arm abgewinkelt haben. Das
Kartenpéickchen ist mit der Bildseite den Zuschauern zugekehrt und Sie
biegen die Karten in der Hand leicht durch. Wenn Sie das geschickt
machen, kdnnen Sie die jeweils oberste Karte des Péckchens durch Ihr
,Guckloch” sehen. Nun nehmen Sie demonstrativ Karte fir Karte in lhre
rechte Hand, halten sie mit gestrecktem Arm vor ihre verbundenen Augen
und benennen nach kurzem Zégern die jeweilige Karte.

Das Geldstick ins Glas!

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), 1 Geldstiick, 1 Glas

So wird vorgefiihrt: Sie nehmen ein Trinkglas, legen oben drauf die
Skatkarte und auf die Karte das Geldstiick. Das Geldstiick muss ungeféhr
iber der Mitte des Glases liegen.

Nun bitten Sie einen Zuschauer zu sich und stellen ihm folgende Aufgabe:
Er solle das Geldstiick ins Glas bringen, ohne jedoch die Karte zu kippen
oder anzuheben. Sie kénnen beruhigt zuschauen, er wird das nicht
fertigbringen.

Dann sind Sie an der Reihe: Sie bringen die Karfe und das Geldstiick
zuerst wieder in die Ausgangsposition. Dann schnippen Sie die Karte mit
dem Zeigefinger schnell zur Seite. Durch die Tréigheit der Masse wird das
Geldstiick nicht weggeschleudert, sondern fallt in das Glas.

Spieltipp: Diesen Trick muss man vorher mehrmals Gben!



Zweiundzwanzig

Spieler: drei
Material: 1 Kartenspiel mit 32 Blatt

Spielziel: durch Erreichen von 22 Augen den Stich gewinnen

Spielwerte: Bube, Dame, Konig und Ass zéhlen 1 Punkt, alle anderen
Karten zghlen ihren aufgedruckten Wert.

Die Karten werden gleichméBig verteilt. Ein etwaiger Rest wird verdeckt
als Talon zur Seite gelegt. Darauthin legt Vorhand eine Karte in die

Mitte und nennt laut ihren Wert. Der néichste Spieler legt eine Karte
dariiber und z&hlt deren Wert gleichfalls laut dazu. Alsbald wird sich die
Augensumme der 22 néhern und die Spannung steigen. Denn tber die
22 hinaus dirfen keine Karten dazugelegt werden, wahrend der Spieler,
der mit seiner Karte 22 erreicht, den Stich gewonnen hat. Er legt darauf
den gewonnenen Stich verdeckt zu sich, und der auf ihn folgende Spieler
zieht zum néchsten Stich an. Hat ein Spieler nur noch Karten in der Hand,
mit denen er iber 22 hinauskdme, muss er aussetzen und dafir eine
seiner Karten unter den Talon schieben. Kann kein Spieler mehr zugeben,
dirfen die Spieler, beginnend vom 1. Aussetzer, reihum eine Karte vom
Talon ziehen. Wer nach dem letzten Stich die meisten Karten besitzt, hat
das Spiel gewonnen.

Rauf und Runter

Spieler: drei
Material: 1 Kartenspiel mit 32 Blatt

Spielziel: die Anzahl der eigenen Stiche richtig Voraussagen
Spielwerte: Ass, 10, Kénig, Bube, Dame, 9, 8, 7

,Rauf und Runter” dauert genau 9 Runden. In der 1. Runde erhalt
némlich jeder Spieler nur 1 Karte, in der 2. Runde 2, in der 3. Runde 3
und so fort, bis in der 5. Runde 5 Karten ausgegeben werden. Danach
jedoch geht es wieder schrittweise riickwirts: 4, 3, 2 ... wie bei einem
Countdown.

Vor dem Spiel wird eine Tabelle zum Notieren der Punkte angelegt.
Diese Tabelle muss pro Spieler zwei Spalten haben. In der rechten
Spalte werden die Ansagen notiert, in der linken nach jeder Runde der
Gesamtpunktestand des Spielers.

Der Geber mischt, hebt ab und zeigt die unterste Karte des Packens
vor. lhre Farbe wird in dieser Runde zur Trumpffarbe. Danach teilt er
die Karten reihum einzeln aus. Jeder Spieler muss hierauf ansagen, wie
viele Stiche er zu machen gedenkt. Danach wird ausgespielt. Es besteht
Zugabe-, aber kein Stichzwang. Das bedeutet, man muss, sofern man
kann, eine Karte der ausgespielten Farbe in den Stich geben, muss jedoch
nicht iberbieten oder, falls farbfrei, Gbertrumpfen.

Nach der Runde wird geprift, ob die Zahl der vorausgesagten Stiche
mit der der gemachten Stiche ibereinstimmt. Ist dies der Fall, erhélt
der jeweilige Spieler 10 Pluspunkte, andernfalls werden ihm 10 Miese
angeschrieben. Fir jeden gemachten Stich werden dariber hinaus

5 Pluspunkte vergeben. So kann man durch viele Stiche eine falsche
Einschétzung noch korrigieren.

Spielende: Wer die hochste Anzahl der eigenen Stiche richtig
voraussagt, gewinnt.
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Kniffelige Knobeleien

1.

30

Hier soll die Anzahl der Quadrate mit nur 4 zusétzlichen Knobelstébchen verdoppelt werden.

Aus diesen 3 Dreiecken entstehen 3 gleich grof3e Parallelogramme (Rauten), wenn man 5
Knobelstébchen anders legt.

Zwei gleiche Rauten entstehen aus diesem Sechseck, wenn man 2 Knobelstibchen veréindert
und eines neu hinzunimmt. Wie ist das mit 7 Knobelstibchen méglich, wo man doch fiir eine
Raute schon 4 Knobelstébchen braucht?

Aus 6 Knobelstidbchen wird nachstehende Figur gelegt. Nun sind 3 Knobelstébchen so umzu-
legen, dass daraus 5 gleichseitige Dreiecke entstehen.

Bei dem nachstehend dargestellten gleichseitigen Dreieck missen 3 Knobelstéibchen hinzugelegt
werden, so dass 5 gleichseitige Dreiecke entstehen (1 grofes Dreieck und 4 kleine).

Bei den nachstehend dargestellten 3 gleichseitigen Dreiecken miissen 4 Knobelstébchen so ver-
legt werden, dass 4 gleichseitige Dreiecke daraus werden.

Die nachstehenden 10 Knobelstébchen stellen eine Wiese zwischen 4 Tannen dar. Nun soll die-
se Wiesedurch hinzufiigen von 2 Knobelstidbchen mehr als verdoppelt werden. Sie soll wieder
quadratisch sein und auch genau zwischen den 4 Tannen liegen.

Nachstehende 16 Knobelstibchen stellen einen See und 4 Knobelstdbchen eine Insel dar. Nun
soll durch Hinzufigen 2 Knobelstibchen eine Briicke zur Insel gebaut werden.

Es soll ein Sechseck gebildet werden, das 6 gleichseitige Dreiecke umschlief3t:
a) 4 Knobelstédbchen umlegen = 5 Rauten (eine grof3e und 4 kleine)

b) 2 Knobelstédbchen umlegen = 6 Dreiecke (5 kleine und ein grof3es)

c) 3 Knobelstébchen umlegen = 4 Dreiecke
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10.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Aus 10 ausgelegten Knobelstibchen sind 5 Kreuze zu bilden. Mit jeweils einem Knobelstébchen
werden immer 2 andere Ubersprungen, wobei ein bereits gelegtes Kreuz dabei als 2 Knobel-
stibchen gilt. Gibt es mehrere Lsungen?

Aus 9 Knobelstdbchen wird nachstehendes Gebilde gelegt. Nun missen durch Umlegen von 4
Knobelstébchen 5 Dreiecke gebildet werden, die nicht deckungsgleich zu sein brauchen und bei
denen eines Teil eines anderen sein kann.

Aus 16 Knobelstéibchen werden nachstehende 5 gleiche Quadrate gelegt. Durch Umlegen von
nur 2 Knobelstébchen sollen daraus 4 Quadrate entstehen.

Aus 9 Knobelstdbchen wird nachstehende Figur gelegt. Durch Umlegen von 3 Knobelstébchen
soll sie in eine ebenfalls symmetrische Form aus 3 Rhomben oder Rauten verwandelt werden.

Man bengtigt 13 Knobelstébchen fiir nachstehende Figur. Durch Entfernen von 3 Knobelstéb-
chen miissen 3 Dreiecke brig bleiben.

Aus 10 Knobelstidbchen werden 3 nachstehende Quadrate gebildet. Nun wird ein Knobelstéib-
chen entfernt und die Position von 3 weiteren getauscht, um ein Quadrat und 2 Parallelogram-
me zu erhalten.

Das nachstehende Haus wird aus 10 Knobelstébchen gelegt. Man sieht die Westseite. Nun
mijssen 2 Knobelstibchen so umgelegt werden, dass man die Ostseite sieht.

Aus 9 Knobelstibchen sollen 5 Quadrate gelegt werden.

Aus 15 Knobelstidbchen wird nachstehende Figur einer Schlangenlinie gelegt. Nun sollen durch
Umlegen von 4 Stiick 2 Quadrate gebildet werden.

Aus 18 Knobelstéibchen werden nachstehend abgebildete Dreiecke gelegt. Nun sollen 5 Knobel-
stéibchen entfernt werden, damit sich 5 Dreiecke gleicher Gréf3e ergeben.



20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.
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Fir nachstehende Figur braucht man 16 Knobelstébchen. Verdndert man bei dieser Figur aus
5 Quadraten 6 Knobelstdbchen, so entstehen daraus 4 Quadrate, von denen eines groB und 3
klein sein sollen.

Aus nachstehender Figur aus 15 Knobelstébchen sollen durch Umlegen von 2 Stiick 5 Quadrate
werden.

Aus nachstehender Figur aus 12 Knobelstébchen sollen 3 Stiick so umgelegt werden, dass sich 5
Quadrate ergeben. (1 grofles Quadrat und 4 kleine)

Aus nachstehender Figur aus 12 Knobelstébchen sollen 4 Stiick so umgelegt werden, dass 3
Quadrate gebildet werden.

Aus nachstehenden 4 Quadraten aus 16 Knobelstdbchen sollen 5 Quadrate entstehen.

Aus nachstehenden 8 Knobelstibchen soll durch Umlegen von 4 Stiick ein regelméfiges Kreuz
gemacht werden.

Nachstehend abgebildete Waage aus 9 Knobelstéibchen soll ins Gleichgewicht gebracht wer-
den. Dazu diirfen nur 6 Knobelstéibchen verschoben werden.

Das nachstehende Gebilde aus 18 Knobelstébchen soll durch Verlegen von 6 Stiick zu 6 glei-
chen und symmetrischen Rauten umgebaut werden.

Wie bekommt man von den 3 nachstehend abgebildeten Knobelstébchen jenes aus der Mitte
heraus, ohne es zu berishren?

Es soll aus 12 Knobelstébchen ein Zwélfeck gelegt werden, das nur aus rechten Winkeln be-
steht.

Aus 8 Knobelstdbchen wird nachstehendes Eckgrundstiick gelegt. Mit Hilfe von é Knobelstéib-
chen soll nun das Grundstiick in 4 gleiche Parzellen unterteilt werden.




31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

Aus nachstehendem Gebilde aus 13 Knobelstébchen soll ein Knobelhdlzchen entfernt werden,
und mit dem Rest sollen wieder 6 gleiche umzégunte Areale entstehen.

Aus nachstehendem Gebilde aus 12 Knobelstébchen sollen 4 Stiick so umgelegt werden, dass 3
Quadrate daraus werden.

Legen Sie mit 4 Knobelstibchen die kleinstmdgliche Zahl.

Machen Sie aus allen 11 Knobelstdbchen 4 .

Legen Sie aus 4 Knobelstdbchen 2 gleiche Dreiecke, die sich berihren.

Legen Sie bei nachstehendem Gebilde 2 Knobelstéibchen so um, dass 2 Rauten und 4 Parallelo-
gramme entstehen.

Legen Sie aus 11 Knobelstébchen die ersten 3 Buchstaben des Alphabets.

Legen Sie zu nachstehenden 3 Knobelstébchen 2 Stiick hinzu, sodass eine 8 herauskommt.

Legen Sie bei nachstehendem Gebilde aus 12 Knobelstébchen 2 Stisck um, sodass Sie 11 Quad-

rate erhalten.
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Kopiervorlage Yatzy-Block

Name:

Einer

Zweier

Dreier

Vierer

Flnfer

G360

Sechser

Summe:

Bonus

1 Paar

2 Paar

Drei Gleiche

Vier Gleiche

Kleine StraBe

GrofR3e StraBe

Volles Haus

Chance

YATZY

Endsumme:
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LOSUNGEN:

Kniffelige-Knobeleien

1.

A
=zl

a) Sauf 2 b) 4auf1
7auf 10 7auf3
3auf 8 5auf9
9auf 6 6 auf2
Tauf 4 10 auf 8
(Es gibt weitere Losungen)

12.
14.

2.

/N
\L/




23.
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