Ist die Sanduhr abgelaufen, muB der Spieler sofort aufhdren, Worte zu
bilden, und es beginnt die Wertung. Bei jedem Buchstaben ist ein Zahlen-
wert angegeben. Diese Zahlen der gebildeten Worte werden addiert.
Ebenso werden die Zahlen der nicht benutzten Wirfel addiert und von der
Summe der in Worten verwendeten Wurfel abgezogen.

Eine weitere Moglichkeit mit mehr Varianten wird dadurch gegeben, daB
man die Worte auch in der Art eines Kreuzwortratsels legt. Selbstver-
standlich darf der Joker sowohl fur das waagerechte als auch senkrechte
Wort nur denselben Buchstaben bedeuten.

Bei der Wertung werden doppelt (iber Kreuz) verwendete Buchstaben
auch doppelt gewertet. Sieger ist, wer nach einer vorher bestimmten An-
zahl von Runden die héchste Punktezahl erreicht hat.

Nimm — Gib

Zu diesem Spiel braucht man den ,Warfelkreisel”. Zwei oder mehrere
Spieler spielen reihum.

Vorab einigt man sich noch Uber die Art und die Hohe des Einsatzes. Vor
Spielbeginn legt jeder noch den gleichen Einsatz in den ,Pott". Wer an
der Reihe ist, wiirfelt einmal. Nachdem der-Kreisel wieder still liegt, be-
folgt der Spieler, was obenauf geschrieben ist. Wenn ,,Alie geben® er-
scheint, mussen alle Spieler einen Einsatz leisten.

Wer keinen Einsaiz mehr hat, scheidet aus. Entweder man spielt, bis ein
Spieler alles gewonnen hat oder man verabredet vorher die Anzah! der
Runden, die zu spielen sind. Dabei ist dann der Spieler mit dem gréBten
Gewinn der Sieger.

32

s1ugabiz 91891Yyo2|yos
Sep 1Sl gL = Syo28S 8Ip X ¢ "'gnw usaplom jyoialie abejloauabny sules
ujaunpn uajelaeIm Jw auuibaqialds Jop Jwwisaq Jaly yony ‘usuol)
-euiquioy-uabny usaispue ajje usbseb juuimeb 13 -usbny ¢ jwesabsul
Jey ‘Jayinm suig a1p X ¢ 0s|e Jap "uabny usjewlou aip Jnu UajyeZ Wyl leg

191dg-,jal” seq

lauuiman Jap 151 ‘jey Jysw
zjoH uley 18)sia S|e tep ‘ebiusliag "1aialjiep Jap uuep 1Sl 13 “ley 1azZ|oH
9lle la|a1dg ula siq “syem abue| os yysb seq ~pep uabaponinz 1104
usp ui (Jey aleiyaw J1apo S2UId 12 UI9J0S) Z|OH Ul JBUUIMSY) Jap pualyem
‘Uswiyau }10d Wep she Z|oH ula s|1Iemal apuny Jaula apul We gnuw 12131
-19/\ 18 "MsSn 19Z|0H G wia|alds ¢ 19q “9z|0H € 110d wi uaball weleidg z
1eg ‘ya1dseb usyozjoupunz uoA 1304 Wasule JWw }siew pim obeoiyn

‘udliels opuny uejsyoru Jap ul Jsuulbaqieidg
S|e Jaqge jJep ‘Uaiollan apuny asalp Ja 1ey ‘Gl S|e JYsuw JYoju JINpA Wauie
uj 18S31p 1Yo19113 “181am 1a|aids}iy USISYDBU USP UE I18ydag uap ,Wwauie
ul 691 opuBwWWOY Wap Hw 13 1qi16 ‘Jund auld pun sYossg Buld ‘sulg
auls JnpA Waule W 191SI8 S[e 1o LI "Usunp usyoew Jsjaidsiiy eules
USJINM € UOA 3j31AeIMm qwwnsaqg ‘wuuibaq apuny sip lep Ysaidg ieqg

‘uaqgnsne JINAA Usule "Mzq ‘lemz Yyoou uuep Jo uuey Ujpjnp uaplaq
uayol[1sal usp N "piim SUlJ BUlS 18SaIp SNe gep 0S ‘usyalip syoeg |
19 JIBp 0S ‘UBSYD8S Z JNA USLamZ Jepo u9lsie wep lw Jsjeldg ule
HIIM "MSN 8pungd 092 = SY28S 8IP X | + SUIT X g JINAA 81SYoQUIamZ 1aQ
BUNd QOE = Sulg 21p X € 18I ‘uuey Usplam Jolauls uajiep) wabijewiaip
18P0 -1aMZ “Uuld Ul J1ap ‘JNpA 81SYoQY JaQ ‘jewou uajyez uabny uabugn 8|
-le ‘apjund 09 = usbny g ‘0oL = 8bny | Hygz 1eqeq 168).04 |a1dg-,,yo0y"”
ules J2 uauap 1w ‘alnpy 1edp jewixew ley i3 ‘juuibaq ‘ley jepnmab
Iyezusbny 8)syooy alp JINAA USUID JNe |2 Wauls Hw Jap Yea1ds Jed

jo1ds-,yaoy* seq

‘paim 1je1dseb | 1eyos” Japo
4311 4,400y qo ‘ynesep spuny aip yois 1Biute ‘JuuiBaq [aids sep lorag

‘}191dsab UsU0SIad 1yaW pun 19MZ UOA U|BHDAA € HW pPIIMm -

QOVYIIHD

Anleitun

fur Uber 65 beliebte Wiirfelspiele

Spiel-
g

3

A'd
® e @
@ @
®le o
&85 \%
(X X

LA N
—

e N\

1 h

Y

oe

Jwwoag ‘Iaynmeb uesulg eleiysw 19po SUIF SUIB 8IS JBH "USgaLIYoS
-8 ,SneH® sep Inj UoulS Us1SIa Ualy) 8is JWIWOYaq “1ydiu 9Saip 8IS JeH
‘uaqgey 1agep sule auld LINAA Waly! 18q gnwi pun uagaLyasab znary X ule
“uuibeq uBuNAL SYo8s 1w Jop Ysjeldg Japal aim ‘JLWoNeq 8IS “usiIem
Nz UjRLINA SU28s 1w juuiBag ebjaH LUNM UBUla ey Jewyaulial Jepar

ol v

zujey 10389 abu) g ebjan

1yong eweyos wes

-alp yoeu Lyny ileyos|jesabieidg usgoib Bigaiaqg Jap Jaiyniiyilyos uig

Bejyoszyig

uumaBb Jyorale [yezuabny 91SYoQU aIp USPUNY USPISg Ul 18N “LQYsh
-pnE | JWw pun uauuoBaq UleINAA 9 HW PAIM SpUNY USHBMZ Jap u| “1|yezab
-UBWIWEBSNZ UBpJam 8N 19fe uabny a1 "9 1w U81Z)8| usp “JSN U|aJINM
€ W USlLP USP ‘Z W USIIBMZ UBP ‘L I LINAA UB)SIS UaQg "Uujajnm [ew
-syo9s apuny oid yep |yeziswysulel uagolb Bigaijaq Jep 1a|a1dg Japepr

uabnejang

‘916110uaq BN 8 JUN JBp uajap WNzZ Je |1em ‘819 Jswesbue|®
paim g 91Uo1ale uaunp o ul jund [yezydwnyg s1p 18 jlem Yabarg 1s1 0
(LM ¥ =) G-g-Lp BMM O

(1N 8 =) G-9€-L-29P-€ HepIM g

(UM 2 =) GP-22-L-E9 1PMNM

J9pUBUIBIAIUIY BMNAN UYSZ UUBPOS JBy Jawyau|lap

1gpar “Jund aip 'g°z ‘|yezjdwnil aip JNA usU@ younp jj@lliuie iajeidg
u/3 "yardseb jeunpn waule yw pam s3 “Bigaljeq ist |yeziewysuyial 81q
19)8d Jswesbue

101 181 JWWoy gl 1eqn Jaqe
180 JUUIMBB ‘Japnm gL JapA "uaWwwoynzueisy gl |yeZ eip ue yoibow
3IM ayeu 0s ‘1116 S3 "ujaJINM UBW UUBRY e\l SALISIA UID ‘URpNM Uew gnw
jewialq ‘yeidseb wswyaujial usiaia Bigaljaq UoA [91INAR WU YW PIIM

oeoe




Inhaltsverzeichnis

Chicago 3 Pasch mit Dreien 20
Das ,hoch“-Spiel 3  Tausend gewinnt 21
Das ,tief“-Spiel 3 Doppeltes Lottchen 21
Chicago ,,scharf” 4  Ten-Spot 21
Yatzi 4 Poker-Straight 21
Hohe Hausnummer 8 up and down 22
Niedrige Hausnummer 8  Mille Millia 22
Blinde Hausnummer 8 Drei in eins 22
Filzlaus 8 Plus-minus zehn 23
Mariechen 9 Gerade gewinnt 23
Craps 9 Finf gewinnt 23
Meier 10  Aus zwel mach eins 23
Barteln 12 Koépfchen eins bis sechzehn 24
Spekulier-Barteln 13 Va banque 24
Sechstagerennen 13 Poker 25
Kuhschwanz 14  Pokerwirfelspiel 26
Hausbauen 14 Berliner Macke 28
Die verflixte Drei 14 Lustige Sieben 28
Mini-Roulett 15  Zwei ist gleich Eins 28
1 nach rechts, 2 nach links, Sultan 29
6 zur Mitte 15  Alles oder nichts 29
Einundzwanzig 15  Auf und ab 29
Teilen 16  Nackter Spatz 29
Dufte Hundert 16 Macao 30
Pasch extra 16 Langsamer Peter 30
Teure Sieben 16  Stielaugen 30
Einmal eins 17  Blitzschlag 30
Gerade oder Ungerade 17 Zwolf minus neun 31
Bank sieben — Roulette 17 Woérterwirfeln 31
Pinke-Pinke 18 Nimm — Gib 32
Elf gewinnt 18

Nach sieben — Strich 18

Kleeblatt 19

Einen von hinten 19

Hoher und niedriger

Tirke 20

Peter springt vom Turm 20

Blaue, graue Augen 20

2

62

‘qoyjne Jayoseg
uap Jap ‘uaiolieA Jap Jey 0s ‘'sull aulg jalnp Jep 16187 ‘uaqayine Jayoeg
uap gnu Jeqyoep Jaxul| ulas “1J191s yasl ] usp jne jdinisebwn ujelinyos
wapuayabisyion yoeu Jayoseg usp 1 wapul Ysaidg eysbunl tep 1wuih
-2q s3 "}eidseb wiawysuial uajala B1ga1aq UOA [9JANAA WAUIS TIUW PIIM

zjeds JapjoepN

A ‘gne 19p1eyos
WOy snuly sul Jepn 1eBeIg 18| ‘ley jUBZpUT 81SUDQY BIP J8p TLB1Y
-ellgns 1apaim / pun LSIPPE 9 ‘LBIYBNQNS G ‘LISIPPE ¢ ‘LIS|YBIIGNS UOABD
PAlM € JINAA ‘LISIPPE USPISM Z PUN | JINAA "SHINAA USGRIS 1Y ISpa[ "usw
-yau|iat solaidg ajeia Bigsiag usuluoy s3 Yaidseb jsunp Waule 1w piim

ge pun jny

‘usuuQy nz usigyine Biyeziyoss Jswwy pun usisjzedel}s nz yieis

Nz Yoiu 3on|H sep ‘ue jnesep lwwoy s3 'Biynbun usbny usleunmed
apuny 18saIp Ul 8||B puls ‘sulg auia uew 18UNAA BuUnd Q0E PUIS Wnw
-|xejp seq ‘ualeippe uabny usuajiomab a1p pun ||im Ja aim ujainm abue)
-0s apuny Jepsl ul uuey Jspap "us||9)Sioul] S|B US|UBZ SUDaS pun IalA
‘lasp ‘lamz ‘usbiny aiq "epfund 06 1B Jund 81 “HelnmeB wnyies pim s3
: ‘uswyau

-181 lejeidg aeia Bigsljag usuugy s3 Yaidsal (aunAn WBUE LW pim

SIYOIN Jepo so||y

‘lyezydwinil @nau s1p JWWIS

-9 pun JWesUR}Ng Sep 19 IWwWiwaqn ‘syoag ap Jajeidsiy uie 1aunm
‘usjyezaqsne |yezuabnejdwnil Jap aygH Ul Jawiwl| 0s{e gnw uelng laq
‘uajyezeq sdiyd G Uyl Ue ueyng Jep gnw ‘jung

alp yoopal ls 1lipn "usjyezaq sdiyD uoa awwing ajwiwlseq sieidg sap
uuibeg nz auls uelNg USP Ue ‘1M JYOJU jund aip Jep ‘ajeldsiiy tepsl
gnw ‘yund o1p ‘gz Ja uuaN 18l jdwnyl Jyezuabny syojem ‘lwwiiseq
J3 "UB}NG }SI ‘}8H0M SUD8g aule 1S18nz JapA 1 ennmab wnyiel pim s3
*uswysu

|19} Jojeids alaia Bigaljeq uauugy s3 ‘1e1dsab [aunNA Waule W pim
ueglng

“Jey iBiioueqg apnp usisbiuam aip uoljeu

-|quiosjuabny 21syogy aip 40y 4ap ‘abjusliap Juuimab usuuay usjo] Wy 1su
-upman 18t ‘1yoiads uolieuiquioquabny abi1inb sisyosgy sip J1ep ‘ebiusliag

sie keinen Strich, aber jeder Einserwirfel wird aus dem Spiel gezogen.
Den nachsten Wurf hat Fritz. Er muB mit den verbliebenen Wiarfeln eben-
falls eine Eins werfen. Wirft er sie nicht, bekommt er einen Strich und
muB an Inge weitergeben. Gesetzt den Fall, Peter hat als vorletzier Spie-
ler den letzten im Spiel befindlichen Warfel bekommen. Wirfelt er keine
Eins, bekommt er einen Strich, erzielt er jedoch eine Eins, bekommt er ein
© Ringerl gutgeschrieben und Inge bekommt einen Strich. Warfelt er mit
diesem letzien Wurfel eine Sechs, bekommt er keinen Strich, sondern ein
O Ringerl gutgeschrieben und alle anderen Mitspieler bekommen einen
Strich.

Heinz muB als nachster mit sechs Wiarfeln beginnen. Er bekommt furs
Anfangen ein Kreuz und muB wenigstens eine eins werfen. Wer drei XXX
hat, bekommt zusatzlich einen Strich. Wer drei © © O hat, erhait einen
Strich gutgeschrieben. Wer den 7. Strich bekommt, den trifft der Blitz-
schlag und er scheidet aus. Sieger wird derjenige, der seinem letzten
Konkurrenten den 7. Strich verpassen konnte.

- Zwolf minus neun

Das Spiel wird reihum mit sechs Wiirfeln von beliebig vielen Personen ge-
spielt. In jeder Runde werden die ungeraden Zahlenkambinationen von
der Summe der geraden abgezogen. Ist eine Subtraktion nicht méglich,
war der Wurf wertlos. Gewinner ist, wer nach einer im voraus bestimmten
Anzahl von Runden die meisten Pluspunkte erreicht.

Worterwiirfeln

Das Los entscheidet, welcher Spieler beginnt. Dieser schatteit den Wiar-
felbecher mit den 13 Wiirfein und stilpt ihn anschlieBend auf den Tisch.
Ab diesem Moment lauft die Sanduhr. Falls der Spieler keinen oder nur
einen Vokal gewdurfelt haben sollte, darf er nochmals warfeln; die Sand-
uhr lauft allerdings in dieser Zeit weiter,

Der Spieler muB nun Worte bilden, die sich aus den Buchstaben auf der
Oberseite der Warfel zusammensetzen lassen. Nicht glltig sind Eigen-
namen, Fremdwdrter oder Abkirzungen (man kann naturlich vorher aus-
machen, diese Begriffe zuzulassen).

Auf einem der Warfel befindet sich eine neutrale Seite. Diese Seite kann,
wie beim Kartenspiel der Joker, als Ersatz fur jeden Buchstaben gestellt
werden. Sie besitzt jedoch keinen Zahlenwert.
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Berliner Macke .

Beliebig viele Teilnehmer wurfeln mit sechs Wirfeln reihum. Jeder
. Spieler darf in jeder Runde dreimal wirfeln und die Werte, auf die er

spekuliert, stehen lassen. In der Bewertung zahlt die Eins 100, die funf

50 Punkte. Alle Uibrigen Augen werden nicht gezahit. Dagegen bringt

jeder Doppelpasch folgende Punkte

dreimal die 1 = 1000 dreimal die 4 = 400

dreimal die 2 = 200 dreimal die 5 = 500

dreimal die 3 = 300 dreimal die 6 600

Wer zuerst 10000 Punkte erreicht ist Sieger.

]

Lustige Sieben

Ein Wiirfel-Roulett for beliebig viele Teilnehmer. Einer tbernimmt die Bank.
Nur er alleine wirfelt mit zwei Wiarfeln. Vor Spielbeginn muB das nach-
stehende Zahlenschema auf einen Bogen Papier geschrieben werden.

Die Mitspieler setzen

7 Chips in beliebiger

2 3 Héhe auf eine belie-
3 5 bige Zahl. Wirft der
Bankier eine Zahl der

6 8 linken Kolonne, kas-
9 L1 S siert er sdmtliche dar-
" 12 auf stehenden Ein-
sétze, sowie die Ein-

satze auf der Zahl 7.
Die Einsatze der rechten Kolonne mub er in doppelter Hohe zurickzah-
len. Analog wird verfahren, wenn der Bankier eine Zahl der rechten
Kolonne gewirfelt hat. Wirft der Bankier jedoch eine 7, haben die linke
und die rechte Kolonne verioren, wahrend Einsatze auf die 7 in dreifacher
Héhe ausgezahlt werden.

Zwei ist gleich Eins
In diesem Spiel, das mit drel Warfein von beliebig vielen Personen ge-
spielt werden kann, sind nur die Worfe giltig, bei denen die addierte
Augenzah! von zwei Warfeln der Augenzahl des dritten entsprechen.
Jeder Teilnehmer wirfelt tOmal.
Beispiel: 3+ 2 dritter Warfel 5 Augen = gultig

3+ 2 dritter Wirfel 4 Augen = ungaltig.
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Augenzahl erzielt hat, beginnt das Spiel. Die Mitspieler folgen im Uhr-
zeigersinn. Jeder Spieler, der an der Reihe ist, gibt alle finf Wirfel in den
Becher, schittelt ihn und rollt die Wiairfel heraus. Eine Wirfelreihe be-
steht aus maximal drei Wiirfeln. Der erste Wurf wird mit allen fanf Wir-
feln ausgefiihrt.-Wenn der Spieler sich entscheidet, ein zweites und ein
drittes Mal zu wirfeln, kann er so viele Wirfel aufnehmen und ausspie-
len, wie er will, vorausgesetzt das Ergebnis wird bei dem letzten Wurf
gezahit. So kann ein unginstiger erster Wurf mit Glick und Geschick bei
dem zweiten oder dritten Wurf zu einem optimalen Ergebnis fiihren.

Die Z&hilliste:

Sie enthélt dreizehn Rubriken fir die gew(rfelt wird und beginnt mit den
1ern tber die 2er Augen usw. bis zu den 6ern in der oberen Abteilung und
fahrt in der unteren Abteilung vom 3er Pasch iber Yatzi bis zur letzten
Warfel-Rubrik ,Chance® eine Rubrik in der die geworfenen Wiirfel aufge-
fuhrt werden, die in keiner der anderen Rubriken untergebracht werden
konnten.

Wenn ein Spieler bei seinem ersten Wurf z.B. 1, 2, 2, 4, 5 wirfelt, kann
er sich daflr entscheiden, auf die Rubrik mit den 2ern in der oberen Ab-
teilung, oder auf die Rubrik mit dem Dreier-Pasch in der unteren Abtei-
lung weiter zu wirfeln. Der Spieler 14Bt in diesem Fall die beiden Warfel
mit den 2er Augen auf dem Tisch liegen, nimmt die 1, 4 und 5 auf, gibt
sie in den Becher und versucht mit dem zweiten oder dritten Wurf noch
eine 2 zu werfen.

Wenn er bei dem zweiten Wurf dann z.B. 2, 2, 2, 5, 6 auf dem Tisch liegen
hat, kann er aufhéren und das Ergebnis, namlich drei 2er = 6 in die
Rubrik der oberen Abteilung, oder in die Rubrik Dreier-Pasch der unteren
Abteilung eintragen. In diesemn letzteren Fall werden die nicht zu dem
Dreier-Pasch passenden Augen dem Ergebnis zugerechnet, also 2, 2, 2,
56 = 17.

Der Spieler kann sich natirlich aber auch entscheiden, ein drittes mal zu
warfeln, in der Hoffnung, ein noch besseres Ergebnis zu erzielen. Er
nimmt also die 5 und die 6 auf und wiirfelt mit diesen beiden Warfeln zum
letzten mal in seiner Wirfelreine. Wenn er bei seinem dritten Wurf 2, 2,
2, 1, 4 auf den Tisch liegen hat, kann er das Ergebnis = 6 in der 2er
Rubrik der oberen Abteilung, oder mit 2+2+2+1+4 = 11 in der Dreier-
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Pasch Rubrik der unteren Abteilung eintragen. Die Wahl, ob das Ergebnis
einer Wirfelreihe nach dem ersten, zweiten oder dritten Wurf genommen’
werden soll, liegt ganz allein bei dem Spieler, ebenso die Entscheidung,
in welche Rubrik der oberen oder der unteren Abteilung das Ergebnis ein-
getragen werden soll. Die Entscheidung, wo das Ergebnis eingetragen
werden soll, kann zu jeder Zeit nach dem ersten zweiten oder dritten Wurf
getroffen werden. Am Ende jeder Wirfelreihe wird das Ergebnis in die
von dem Spieler bestimmte Rubrik der Zahlliste eingetragen. Wenn keine
zustandige Rubrik mehr offen ist, um das Ergebnis einzutragen, mub
eine Null in eine freie Rubrik eingetragen werden, die vom Spieler be-
stimmt wurde. Wenn ein Spieler nach dem dritten Wurf 2, 2, 2, 1, 4 gewor-
fen hat und sowohl die 2er. Rubrik der oberen Abteilung wie auch die
Dreier-Pasch-Rubrik der unteren Abteilung besetzt sind, muB in eine
offene Rubrik die Null eingetragen werden. Nur eine offene Rubrik kann
nach Beendigung jeder Warfelreihe fir diese Eintragung herangezogen
werden. Die Rubriken kdnnen in beliebiger Reihenfolge ausgefiillt wer-
den, je nach der besten Beurteilung, die der Spieler zu treffen hat.

Die erste Spielrunde ist beendet, wenn jeder Spieler 13 mal zum Wirfeln
an der Reihe war und jede der 13 Rubriken mit dem Ergebnis ausgezeich-
net ist, inclusive der moglichen Felder mit einer Null. Die Ergebnisse
eines Spiels werden dann zusammengezahlt und in der Spalte am Kopf
der Zahlliste notliert.

Und so wird gewertet:
Die Z&hlliste ist in zwei Abteilungen unterteilt.

Die obere Abteilung

enthalt folgende Rubriken die gezdhlt werden: die 1er, die 2er, die 3er, die
der, die 5er und die 6er Rubrik. Wenn ein Spieler sich dafdr entscheidet,
in der oberen Abteilung zu z&hlen, addiert er nur die Wirfel, die die
gleiche Augenzahl tragen und tragt die Summe dieser Augen in die dazu-
gehorige Rubrik ein. Wenn ein Spieler in einer Runde z.B. 3, 3, 3, 4, 5 wirft
und sich dafur entscheidet in der oberen Abteilung zu zahlen, tragt er in
der 3er Rubrik die Summe 9 gin. Ein Spieler kann die Summe jeder glei-
chen Augenzahl in die entsprechende Rubrik der oberen Abteilung ein-

6
Ge
‘112106 10d J8p pum ueyyomlis leg
‘ueBny g g [9H0M G IS Lam
-12y0d 91s4oay 19Q ‘Jyezuaebny tsyoig|b Bw BUOM G = layod "L

“yoieua Bunjjeisiny Japusyalsyoeu gewsb uoneuiquioyuabny 81syogy
alp 1ap ‘18p 18| (sazlesulalWesar) =) Sj0d Sp Jouuiman "usplam lyoyia
yoou |o1dg spuayne| Sep Inj zjesuig Jop eSIspy 8S8Ip jne uuey spuny
uB}IaMZ 18P Ut Yony ‘us|jom uajaidsliw Jaliam a1s uuem ‘usyeizyolelb zjes
-UIF Uanau Wap HW usssnuw ‘us(jom ualelliw aip ‘Jaelds 8|1y "uaysialie
Nz 18304 WN ‘gnid USJIaM € SUl@ YOoU INU USUNAA USJZI8| 1OMZ Usp U] Je
[18M ‘ZJBSUIT USP 1YQUJd pun Uayong asalp 198] ‘c 81D [BULIBIA LINA) UdlSIe
Waulss Ul Jim Jesaiq g Jojeidg ue uuepos jyab lsyoseg sag -usbuug
Zjesulg3 ussalp uassnw ‘usjjom uajeyyw aip ‘J8iBIds 9|y "Zjesu|3 uep
1youie pun uayoINg G AP [ew|aip 19l JF "uapomeb | ¥ ‘G ‘G ‘G ulpUnM
JUDS JW 19 ey JINAA US]SIS WauIss log ‘l1auljoie v J9jaldg "usjyez zjes
-uig (UspuaWIWIISaq NZ Jayton) uayoy yoie|b usp assey aip ul gnw Jspap

TUJBIDAN JUDY LW SLIDM
1eap ol jo1dg waud Ul uagey Jawysujia] ajela Bigaleg uuey usjelds
-JW }Sg|es yone Jaqe ‘Lyn} yong Jep TWWIISaq pam Isjjelpiueg uig

1jod

68 — pelyengns
€ JINMA G

ar : H8IpIAIp
L HNPA

A4 X Hatzijdiynw
9  HimE

L = usippe
€ MM Z

¥ HNpA L ‘leldsieg

19|e1dg Je||e zjesuiayueq uap
wumeB [yezpjung usisyooy Jop Hw Jojaidg Jeq rusbozeBula Bunyameg
aip u| 1yolu Jsay spuaqie|qbuagn 1ep yoope| pum |le4 wepsl u] "usyalb
-JNE S8JINAA UB)ZJ| SOp SWyeusny LW USSOW uauoisiaig puls yoibow
yosusuyoal a1s gep ‘Bunzjessnelon 1ep J1alun ‘uspiam 1puemebue [ewule
uapesBunuyosy ¢ 9|je uassnw |91ds wapal uf M usssiziidiynw 18po

Die Koembinationen beim Wirfel-Poker sind denen des Karten-Poker &hn-
lich; sie werden in aufsteigender Reihenfolge gewertet:

Alle Symbole, welche nicht in eine Kombination passen, bleiben bei der
Wertung unbericksichtigt.

»Ein Paar“:
2 gleiche Symbole:
z.B. 2 As oder 2 Kénige oder 2 Neun usw.

wZwei Paare”
2 mal 2 gleiche Symbole:
2 Damen und 2 Buben oder 2 Kénige und 2 Zehn usw.

.Brelan® oder Triplet:
3 gleiche Symbole:
3 As oder 3 Damen oder 3 Zehn usw,

»Straight* oder ,Sequenz®

5 aufeinander folgende Symbole:
As, Kénig, Dame, Bube, Zehn oder
Kénig, Dame, Bube, Zehn, Neun.

»Full House®“ oder ,Volle Hand“:
1 ,Triplet” und ,,Ein Paar,
z.B. 3 As und 2 Kénig oder 2 Damen und 3 Zehn usw.

wFour oder ,Viereck™
4 gleiche Symbole; z.B. B
Vierecke“ von As oder Dame oder Zehn usw.

»Poker” oder ,,Royal Flush“:
5 gleiche Symbole:
»Poker" von As, ,Pcker" von Dame usw.

Alle Kombinationen werden durch die Rangfolge des héheren Wertes be-
stimmt, d. h. Kombinationen mit héherem Wert ubertrumpfen die niedri-
geren; so Uberspielen z.B. ,Zwei Paare” aus 2 As und 2 Koénigen eine
Kombination von ,Zwei Paaren" aus 2 Koénigen und 2 Buben; oder ein
JNiereck™ aus 4 Kénigen gewinnt Gber ein ,Viereck” aus 4 Damen.

Sind zwei oder mehrere Spiele vollkommen gleich, ist die Runde unent-
schieden und wird wiederholt.

Anmerkung: Poker ist ein Glocksspiel und darf daher, sofern um Geld-
einsitze gespielt wird, weder in der Offentlichkeit noch gewerbsméRig
gespielt werden. :
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Z.B.

1. Wurf 2, 4, 6 = galtig, weil 2 + 4 = 6 Punkte

2. Wurf 1, 3, 5 = ungaltig, weil 1 + 3 = 0 Punkte

Sieger ist, wer die meisten Punkte erreicht hat. Kommen zwei Spieler auf
die gleiche Punktzahl, gewinnt derjenige, der weniger Fehlwrfe hatte.

1

Képichen eins bis sechzehn

Jeder Teilnehmer hat einen Zettel und einen Bleistift zur Hand. Es wird
reihum mit drei Warfein gewiirfelt. Aufgabe ist es, alle Zahlen von eins
bis sechzehn so schnell wie méglich zu warfeln, bzw. zu erreichen. Dabei
muB die Zahlenfolge von eins bis sechzehn genau eingehalten werden.
So hat z. B. der erste Teilnehmer bei seinem ersten Wurf 2, 3, 5 geworfen.
Er darf die 1 streichen, weil 3 weniger 2 die 1 ergibt. Die 2 und die 3 hat
er direkt geworfen. Die 4 erreicht er durch 5—~3 = 2 + 2 = 4. Die 5 hat
er direkt gewdrfelt und streicht auch diese. Die 6 erreicht er durch 3 + 5
= 8—2 = 6. Die 7 durch Addition von 2 und 5. Die 8 durch Addition von
3 und 5. Dann aber ist SchluB, denn weitere Zahlen kénnen selbst durch
Multiplizieren und Dividieren nicht mehr ermitteit werden. Jede Augen-
zahl darf nur einmal und fir eine Rechenart zur Gewinnung einer Zahl
benutzt werden.

Die Wiirfe, die eine 1 enthalten, sind die ergiebigsten. Dagegen Iat sich
z. B. mit einem ersten Wurf von 6, 6, 3 nichts machen. Hat ein Spieler die
Zahlenreihe bis zur 16 erreicht, muB er sie in der umgekehrten Reihen-
folge von 16 bis 1 zurlickspielen. Er wird der Sieger, wenn er als erster
diese Zahlenréihe abstreichen konnte.

Va banque g

Es wird ein Bankhalter bestimmt, der reihum fur jeden Mitspieler fanf
Wirfel wirft. Nach dieser Runde wird die Bank von dem néachsten Spieler
ubernommen. Der Bankhalter ist an dem Spiel selbst nicht beteiligt. Den
Bankeinsatz erhélt der Spieler, auf den die hochste Augenzahl gefallen
ist.

Der Bankhalter 148t den ersten und den zweiten Warfel auf den Tisch rol-
len. Der Spieler, far den dieser Wurf bestimmt ist, muB entscheiden, ob
er die Augenzahl dieser beiden Wirfel addieren, subtrahieren, dividieren
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wirfelt, hért er auf. Sieger wird derjenige, der die wenigsten Wirfe
brauchte, um die eins zu werfen. Verloren hat, wer keine Eins geworfen,
bzw. die meisten Wirfe bendtigt hat.

1. Variante

Statt der Eins gilt die Zwei.

2. Variante

Jeder Spieler entscheidet vor dem ersten Wurf, ob die Eins oder die Zwei
gelten soll.

Mariechen

wird mit einem Wiirfel von beliebig vielen Teilnehmern gespielt. Jeder
Spieler hat sechs Worfe hintereinander. Gezahlt werden nur die Augen in
der richtigen Zahlenfolge.

Idealste Maglichkeit: hintereinander 1, 2, 3, 4, 5 und 6 zu wiirfeln. Dabei
gilt aber immer nur die Zahl, die dem Wurf entspricht, also beim ersten
Wurf die Eins, beim zweiten die Zwei, beim dritten Wurf die Drei usw. Die
richtigen Wiirfe werden addiert, die héchste Zahl gewinnt. Bei gleicher
Augenzahl wird Sieger, wer die beste Sequenz hatte, also 2, 3, 4 wirde
vor 1, 2, 4 rangieren usw.

Variante

Genau umgekehrt, man beginnt mit der Sechs und wiirfelt sich zur Eins
herunter.

CRAPS

Craps ist das verbreitetste Warfelspiel auf der Welt und hat seinen

Ursprung in den amerikanischen Sudstaaten. Craps wird mit 2 Warfeln

von 2 und mehr Personen gespielt.

Die Spieler bilden eine Runde. In die Mitte eines Tisches werden von

jedem Mitspieler Einsatz-Chips gelegt, genau wie beim Poker-Spiel. Es

wird ausgelost wer beginnt.

Jeder Spieler wiirfelt mit beiden Warfeln. Wenn eine von den folgenden

Kombinationen gewdrfelt wird, bedeutet es sofort das Ende der 1. Runde:

a) Wenn die Summe der Augen beider Wirfel 7 oder 11 betragt, hat der
Spieler sofort gewonnen und damit auch die Einsétze auf dem Tisch.

b) Wenn die Summe der Augen-Kembination beider Wirfel 2, 3 oder 12 er-
gibt, verliert der Spieler, der gewarfelt hat, seinen Einsatz an die
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anderen Mitspieler. In diesem Fall gibt der Spieler die Wirfel sofert in
Uhrzeiger-Richtung an den néchsten Mitspieler weiter.

Wenn aber der Spieler die Augen-Kombination 4, 5, 6, 8, 9 oder 10 wiirfelt,
dann wird die gewarfelte Gesamtsumme seine Punktzahl. Der Spieler
wirfelt dann weiter, bis er entweder

a) die gleiche Nummern-Kombination noch einmal wiirfelt und dadurch
gewinnt. Er kann dann auch die Warfel behalten und die nachste
Runde weiterwiirfeln.

b) oder eine 7 wiirfelt. In diesem Fall verliert der Spieler seinen Einsatz
und gibt die Warfel an den nichsten Spieler weiter.

Ein Spieler kann die Wurfel so lange behalten, bis er verliert, kann aber
auch die Wiirfel, nachdem eine Runde beendet ist und die Einsétze ver-
teilt sind, an den né&chsten Spieler weitergeben.

Das Craps-Spiel hat kein vorbestimmtes Ende und jeder Spieler kann
einem bereits laufenden Spiel beitreten und es auch zwischen den Run-
den verlassen.

Spielziel ist es, innerhalb einer vorbestimmten Zeit die meisten Einsatz-
chips (oder Holzer) zu gewinnen.

MEIER

wird mit zwei Warfeln von drei und mehr Personen gespielt. {(Ehepaare
setzt man moéglichst auseinander.)

Man wirfelt einmal mit 2 Warfeln verdeckt, so daB niemand die Zahl
sieht. Dabei zahlt die héhere Punktzahl als Zehner-Zahl und die nied-
rigere als Einer-Zahl, z. B. 1 Wurfel 4, ein Warfel 5 = 54; ein Wiirfel 6, ein
" Warfel 1 = 61. Damit ergibt sich folgende Reihenfolge der Wertigkeiten:
31, 32, 41, 42, 43; 51, 52, 53, 54; 61, 62, 63, 64, 65, daran anschlieBend die
6Pasch1 + 1,2+ 2,3+ 3,4+ 45+ 5und6 + 6 und das Hdchste,
namlich der ,Meier” ist die an sich niedrigste Zahl 21 (2 + 1).

Beachte: Nennt ein Spieler eine Zahl, die es nicht gibt, bekommt er einen
Minuspunkt und beginnt von vorn. (1. Beispiel: 36 gibt es nicht, da die 6
als Zehner-Zahl zahlt und ein Wurf mit der Augenzahl 3 + 6 folglich 63
sein muB. 2. Beispiel: 55 gibt es nicht, da 5 + 5 ein 5er Pasch ist. 3. Bei-
spiel: 48 gibt es nicht, da die Zahl 8 auf keinem Warfel vorkommt.)
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abzulegen. Ein Spieler, der die Drei ansagt und diese Augen in einem
Wurf erreicht, darf alle in seinem Besitz befindlichen Hdlzer auf einmal
ablegen. Sieger ist, wer als erster seine drei Holzer zur Mitte ablegen
konnte.

Plus-minus zehn

Jeder der beliebig vielen Spieler hat nur einen Wurf mit drei Warfeln. Er-
zielt er dabei eine Gesamtaugenzahl, die unter zehn liegt, erhélt er einen
»,Bonus" von zehn Punkten zu seiner Augenzahl. Bei zehn Augen erhalt
er keinen Bonus. Bei allen Augen, die iiber zehn liegen, erhélt er einen
Abzug von zehn Punkten, Wer auf diese Weise die héchste Punktzahl er-
reicht hat, ist der Sieger, an den derjenige mit der niedrigsten Punktzahl
bezahlen muB.

Gerade gewinnt

Jeder Spieler darf dreimal mit je drei Wirfeln werfen. Beim ersten Wurf
zahlen nur die Wirfel mit 2, beim zweiten die mit 4, beim dritten die mit
6 Augen. Z.B. hat ein Spieler

im ersten Wurf 2, 4,5 = 2 Punkte
im zweiten Wurf 3, 5,6 = 0 Punkte
im dritten Wurf 1, 3, 6 = 6 Punkte

erreicht, so hat er ein Ergebnis von 8 Punkten. Sieger ist, wer die hdchste
Punktzahl erzielt.

Fiinf gewinnt

Jeder Spieler wurfelt hinereinander finfmal mit drei Wirfeln. Hat die
Quersumme eines Wurfes funf erreicht, darf er aufhdren. Gelingt dies
z.B. bei dem dritten Wurf, gibt er den Becher mit der Ansage ,Finf in
Drei“ an seinen Nachbarn weiter. Die folgenden Spieler miissen nun ver-
suchen, diese Vorlage zu unterbieten, wobei nattrlich die ,,Finf in Eins”
der beste zu erzielende Wurf ist und der Sieger feststeht. Erreichen zwei
Teilnehmer dieses Ergebnis, teilen sie sich den Gesamteinsatz.

Aus zwei mach eins

Jeder der beliebig vielen Spieler hat zehn Wiirfe. Er muB dabei mit je drei
Warfeln méglichst viele Zahlenfolgen erreichen, bei denen die Quer-
summe von 2 Wiirfeln die Augen des dritten ergeben.
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Strich, well er die Sechs von Helga nicht iberworfen hat. Bei Inge, die

ebenfalls eine Funf wirft, passiert zunachst nichts. Nachdem jedoch
Fritz eine Sieben geworfen hat, erhalten sowohl Inge wie Peter einen
Strich.

Wer zuerst, je nach Vereinbarung, 15, 20 oder 25 Striche erhalten hat,
scheidet aus. Wer als letzter im Spiel bleibt, ist Sieger.

Hoher und niedriger Tiirke

Beliebig viele Spieler haben einen Wurf mit drei Wirfeln. Die hdchste
Augenzahl von zwei Wirfeln wird multipliziert und durch die Augen des
dritten Waurfels dividiert. Beim niedrigen Turken werden die niedrigsten
Augenzahlen miteinander multipliziert und durch die hdchste dividiert.
Beim ersten soll-moglichst viel, beim zweiten moglichst wenig heraus-
kemmen. )

Peter springt vom Turm

Ein Spiel mit drei Warfeln fur beliebig viele Teilnehmer. Zwei Wirfel wer-
den in den Becher geworfen, der umgestidlpt, aber nicht hochgenommen
wird. Der dritte Warfel wird auf den Bodenrand des Bechers gelegt und
dann heruntergeschnipst. Die Augenzahl des heruntergeschnipsten Wiir-
fels wird mit der Summe der unter dem Becher liegenden Wirfelaugen
multipliziert. Wer das héchste bzw. wenn vereinbart das niedrigste Resul-
tat erzielt, ist Sieger.

Blaue, graue Augen -

Es wird mit drei Warfeln einmal reihum gespielt und jeder Spieler hat drei
Wirfe. Nur die geraden Zahlen werden addiert. Wer die meisten Augen
hat, ist Sieger. Bei den ,grauen Augen" werden aille ungeraden Zahlen
addiert. ’

Pasch mit Dreien

Bei diesem Spiel fur beliebig viele Teilnehmer kommt es darauf an, einen
Pasch (zwei Wirfel mit gleicher Augenzahl) oder einen Doppelpasch (drei
Warfel mit gleicher Augenzahl) zu werfen. Jeder Spieler wlrfelt dreimal,
nur der Pasch wird gezdhlt.

Man kann auch so spielen, daB beim ersten Mal mit drei Wiirfeln, das
zweite Mal mit zwei Warfeln, das dritte Mal mit einem Wurfel geworfen
wird. '
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Spekulier-Barteln

Jeder hat mit einem Warfel sechs Wurfe. Es wird reihum nach dieser
Tabelle gewdrfelt.

Teilnehmer Abeginnt  Teilnehmer AlBIC|ID|E|F
und wirft eine Sechs.
Diesen Wurf verwen-  Multiplikator 1 1
det er far die 6. Ru- 2
brik und schreibt
eine 36. Teilnehmer B 3
wirft als néchster
eine Eins. Natdrlich 3
verwendet er diesen
Wurf fur die 1. Rubrik 4
und notiert dort eine 5
1. Jede Rubrik darf
-nur einmal besetzt 6 | 36
werden. Sieger ist,
wer die héchste End-  Endsumme:
summe erreicht.
Sechstagerennen
Zwei Teilnehmer bil- Team A+B C+D|E+F |G+H | Mulup!
den ein Team. Pro g
Tag hat jeder Telineh- Gesamtaug. 4+ 3= | 7 -
n"ler einen" Wurf mit 2 Tag Zwer st
einem Wdrfel. Das zuwerfen  3/2= 4 2
Team A+B b?ginnt 3 Tag Drer st
als erstes zu wirfeln, zuwerfen 5/3= 9 3
A wirft eine Vier, B
. ' y 4 Tag Vier st
eine Drei. Eingetra- zuwerfen 2/6 = 0 4
gen wird die Gesamt-
summe 7. Am 2. Tag ® Ifﬂ.e?:l 's'sm = |2 5
warfelt A eine Drei, -
die jedoch nicht © i heten” on= |3 6
zahlt. B wirft eine Cotsmieimae a

Zwei, die mit dem
Multiplikator 2 das .
Resultat 4 ergibt usw. Sieger ist das Team, das nach Absolvierung aller
6 Tage das hdchste Resultat erzielt.
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Kuhschwanz
wird mit einem Wirfel von beliebig vielen Teilnehmern gespielt.

Einundzwanzig Chips (Spielgeld) oder Holzer legt jeder Mitspieler nach
folgendem Schema vor sich aus:

Jeder darf aus seinem Kuhschwanz die Reihe an Holzern wegnehmen,
die seiner gewarfelten Augenzahl entspricht. Warfelt er eine Augenzahl,
far die er bereits eine Reihe Hélzer kassiert hat, darf er den Wurf nicht
wiederholen. Wer als erster seinen ganzen ,Kuhschwanz“ kassiert hat,
ist Sieger und darf alle noch auf dem Tisch befindlichen ,,Kuhschwénze”
seiner Mitspieler abkassieren.

Hausbauen

wird mit einem Wirfel gespieli. Die Teilnehmerzahl ist beliebig. Jeder
Teilnehmer wird mit einem Blatt Papier und einem Bleistift ausgestattet,
entscheidet sich fur eine Zahl zwischen 1 und 6 und schreibt diese Zahl
groB auf seinen Zettel. Jedesmal, wenn er diese Zahl wirfelt, darf er
einen Strich an seinem Hausbau (insgesamt 13 Striche) ausfuhren.

6 Striche fur das Haus
3 Striche far die Ture

4 Striche fur das Fenster ] Ed

Der Sieger, der als erster sein Haus fertig hat, darf von den Mitspielern
fur jeden bei diesen noch fehlenden Strich einen vorher zu bestimmen-
den Betrag kassieren.

Die verflixte Drei

Jeder Spieler darf beliebig oft wirfeln. Alle Augen werden gezéhlt. Falls
er eine Drei wirfelt, muB er aufhdren und seine bis dahin erreichten
Punkte zdhlen.
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In der zweiten Runde wirfelt und sireicht jeder Teilnehmer solange, bis
er eine abgestrichene Augenzahl erreicht hat. Bei der Zahl 7 darf er je-
doch, sooft er sie erreicht, einen Strich machen. Hat ein Spieler alle Zah-
len einschlieBlich der Sieben, die wenigstens einmal abgestrichen sein
muB, erreicht, ist er Sieger. Er zahlt an jeden Mitspieler so viele Chips,
wie dieser noch Zahlen zum Abstreichen offen hat. Daftr erhalt er aber
von jedem Mitspieler 10 Chips fiir jeden Strich, den er bei seiner Sieben
stehen hat. In unserem Beispiel also pro Mitspieler 30 Chips. '

Kleeblatt

Es nehmen drei Spieler teil. 11 Chips liegen in der Kasse. Wer mit zwei’
Wirfeln weniger als 11 Augen wirfelt, darf 2 Chips aus der Kasse neh-
men. Wer 12 Augen wirft, gibt seinen beiden Mitspielern die Chance, sich
je einen Chip aus der Kasse zu holen. Bei elf Augen kann keiner einen
Chip aus der Kasse nehmen. Der letzte Chip dient dem Entscheidungs-
kampf, wenn 2 Mitspieler gleichviele Chips gewonnen haben. Hierbei ge-
winnt die hochste geworfene Augenzahl. Verlierer ist derjenige, der die
wenigsten Chips hat.

Einen von hinten

Ein Schriftfihrer der beliebig groBen Spielergéselischaﬂ fahrt nach
diesem Schema Buch:

Helga 7 6 I
Peter 5 5 ]}
Inge 6 11 5 It
Fritz’ 9 8 7 i

Es wird reihum einmal mit zwei Wiurfeln gewdrfelt. Aufgabe ist es, die
Augen des Vorspielers zu Gbertreffen. Gelingt das, bekommt der Vorspie-
ler einen Strich, gelingt es nicht, wird dem Spieler ein Strich markiert.
Werfen nach ihm zwel oder drei Spieler die gleiche Augenzahl, wird zu-
nachst nichts markiert. Uberbietet der nachfolgende Spieler den Augen-
einstand, bekommen die davon Betroffenen je einen Strich. Erreicht er
mit seinem Wurf den Augeneinstand jedoch nicht, mub er selbst so viele
Striche in Kauf nehmen, wie sich Spieler in den Augeneinstand teilten.
In unserem Beispiel erhdlt Peter in der 3. Runde fir seine Finf einen
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