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»Beim Würfeln ist alles dem Zufall überlassen. Wer das meiste Glück hat, gewinnt. Die Würfel lassen sich nicht beeinflussen!«

Dieser Ansicht war man eine Zeit lang zumindest in der Schweiz, was zur Folge hatte, dass das Würfelspiel dort im 16. Jahrhundert kurzerhand verboten wurde. Mittlerweile haben sich diese unhaltbaren Zustände jedoch zum Glück wieder geändert – und Millionen Menschen können nicht irren! Würfelspiele bedeuten einfach Spaß für Groß und Klein.

Würfeln kann man beinahe immer und überall, ob am Strand oder bei einer gemütlichen Tasse Kaffee an irgendeinem beliebigen Ort dieser Welt.

Der große Vorteil: Man muss keine aufwändigen Vorbereitungen treffen oder Platz raubende Spielpläne entwerfen. Alles, was man braucht, ist ein Stift, ein Blatt Papier und ein paar Würfel.

Sechs Würfel – Hand drauf – passen selbst in die kleinste Tasche.

In diesem Buch, das mir beim Schreiben sehr viel Freude bereitet hat, stelle ich Ihnen Spiele mit einem bis sechs Würfeln vor, ein überwiegender Teil davon denkbar leicht zu erlernen.

Ich hoffe, dass der Funke der Begeisterung auf den kommenden Seiten auf Sie überspringen wird, und wünsche Ihnen in diesem Sinne allzeit gute Würfe und die dazugehörige Portion Glück.

Ihr Bernd Brucker







Einführung   


Historisches  

[image: 003]

 

Seit wann genau auf unserer Erde gewürfelt wird, kann heute niemand mehr mit Sicherheit sagen, aber eines ist gewiss: Es muss eine ganze Weile her sein, seit der erste Würfel gefallen ist! Das Würfelspiel ist eine der ältesten überlieferten Spielformen überhaupt und ist in vielen Kulturen verbreitet, von Europa über Asien bis hin nach Amerika. Einen berühmten Würfelspieler der Antike kennen wir jedenfalls: Julius Cäsar! Leider ist nicht genau überliefert, wie seine Würfel gefallen sind, als sie gefallen sind, denn sonst hätte dieser historische Wurf seinen Ehrenplatz in diesem Buch gefunden. Aber nichtsdestotrotz: Von den Römern wissen wir, dass das Würfeln in damaliger Zeit durchaus keine ehrenwerte Beschäftigung war, schon gar nicht für Kinder! Es galt als unschicklich, unmoralisch und charakterschädigend, mit einem Wort also: verwerflich. Offiziell gestattet war es nur an den Saturnalien, einem römischen Fest zu Ehren des Gottes Saturn, das in etwa mit unserem heutigen Karneval vergleichbar ist. Gewürfelt wurde um Geldbeträge, der Überlieferung zufolge mit drei Würfeln. Wer die höchsten Zahlen hatte, war der Sieger. An diesem Prinzip hat sich bis heute nicht viel geändert. Dass das Würfelspiel verboten war, änderte übrigens nichts an der Tatsache, dass es quer durch alle Gesellschaftsschichten mit großer Leidenschaft und Hingabe gepflegt wurde.

Im Laufe der Zeit wurden noch mehrere Versuche in verschiedenen Ländern unternommen, den Würfeln abzuschwören, sie ganz und gar zu verbannen. Zeitweise wurden Gesetze gegen das Würfeln erlassen unter Androhung empfindlicher Strafen bei Zuwiderhandeln. Den Erfolg dieser Aktionen sieht man heute – nicht zuletzt an diesem Buch. Dies führt natürlich unweigerlich zu der entscheidenden Frage:




Warum wird gewürfelt? 

 

Warum ist das Spiel mit diesen kleinen Dingern mit sechs Grundflächen so überaus beliebt?

Die Antwort liegt nahe: Weil es ein vorzüglicher Zeitvertreib ist und eine kurzweilige Unterhaltung bietet, manchmal sogar mit etwas Nervenkitzel dabei.

Darüber hinaus bietet das Würfeln eine ideale Gelegenheit, neue Leute kennen zu lernen, bekannten Menschen näher zu kommen und einfach mal Spaß zu haben. Durch Würfeln erlernt man den spielerischen Umgang mit Zahlen, schult den Geist, und wenn es sein muss, lässt man die Würfel in einer schwierigen Situation für sich entscheiden. Letzteres übrigens wird man wohl eher selten tun, wenn man einmal einen kurzen Blick auf die Gesetze der Wahrscheinlichkeit geworfen hat.

Mit einem Wort: Würfeln ist eine durch und durch menschliche Beschäftigung und will auch gar nichts anderes sein. Von der Vorstellung, das Würfelspiel sei göttlicher Herkunft – die Römer betrachteten es noch als einen Wink des  Schicksals, wenn die Würfel fielen -, hat die moderne Gesellschaft heutiger Zeit Abstand genommen. Albert Einstein hat es auf den Punkt gebracht: »Gott würfelt nicht!« Oder vielleicht doch? Einem unerfahrenen Spieler, der während des Spiels einmal eine längere Pechsträhne hatte, kommen zumindest Zweifel, ob nicht doch eine höhere Macht die Finger im Spiel hat. Ein erfahrener Spieler dagegen lässt diese Fragen mit einem Augenzwinkern offen im Raum stehen und wendet sich den wirklich wichtigen Dingen im Leben zu:




Wie wird richtig gewürfelt? 

 

An dieser Frage, das zeigt sich immer wieder an heftigen Diskussionen, scheiden sich die Geister. Aus der Hand oder aus dem Becher? Mit Holz- oder Plastikwürfeln? Alle mit denselben Würfeln oder jeder mit seinem eigenen Satz? Diese Grundsatzdiskussionen sind mitunter sehr vergnüglich. Das anfängliche Philosophieren, das Erörtern von Vor- und Nachteilen dieser oder jener Variante sind ein wichtiger Bestandteil des Spiels und gehören einfach dazu. Am Schluss einigt man sich doch immer irgendwie, weil man endlich mit dem Würfeln loslegen möchte. Falls die Diskussion doch einmal in Streitereien ausarten sollte, hier ein Vorschlag zur Güte: Wie wäre es damit, die Entscheidung einfach auszuwürfeln? Wie gesagt: Nur ein Vorschlag! Überall dort, wo die Art des Würfelns zwangsweise durch die Besonderheiten des Spiels festgelegt ist (z. B. bei verdeckten Spielen oder beim »Knipsen«) stellt sich diese Frage glücklicherweise nicht. Dafür aber eine ganz andere:




Was wird gespielt? 

 

Die Auswahl an Spielen auf den folgenden Seiten garantiert, dass für jeden etwas dabei ist. Ein Tipp: Prinzipiell sind alle Spiele, die Sie hier finden, als unterhaltsame Familienspiele geeignet, vielleicht mit einer Einschränkung: Die komplizierteren Rechenspiele setzen den sicheren Umgang mit den Grundrechenarten voraus. Bei allen anderen Spielen kommen auch schon die Kleinsten auf ihre Kosten – mal mit mehr, mal mit weniger Unterstützung.




Verschiedene Spielklassen 

 

Um Ihnen die Wahl zu erleichtern, ist dieses Buch in verschiedene Spielklassen unterteilt, wobei die Zuordnung nicht immer ganz eindeutig ist. Es gibt Überschneidungen, weil manche Spiele in mehrere Klassen eingeordnet werden können! Den Anfang machen die einfachen Glücksspiele, die gleichzeitig die Grundlage für viele komplexere Spiele bilden. Als Grundregel kann man sich merken: Je einfacher das Spiel, desto mehr Bedeutung gewinnt das Drumherum. Den Glücksspielen folgen die Verfolgungsspiele, die alle eine Gemeinsamkeit haben: Die Spannung steigt bis zum Schluss, wenngleich die Chancen – rein statistisch gesehen – nicht immer ganz gerecht verteilt sind. Danach die Klassen »Spiele mit Würfelkombinationen«, »Wurf um Wurf«, »Spiele mit Einsatz«, »Rechenspiele«, »Einer gegen alle« und zu guter Letzt die »Kategoriespiele«. Was fehlt in dieser Reihe, sind die »Kneipenspiele« im vorletzten Kapitel. Sie ließen sich zwar in die anderen

Kategorien einordnen, aber die meisten dieser Spiele sind so bekannt, dass sie sich ein eigenes Kapitel verdient haben. Zudem ist diese Einteilung auch als Zugeständnis an all jene zu verstehen, die oft und gerne spielen, und das bevorzugt im Wirtshaus. Bei den Kneipenspielen findet man als leidenschaftlicher Zocker alles Wissenswerte auf einen Blick. Wenn Sie sich selbst zu dieser Gruppe zählen, sei Ihnen auch das letzte Kapitel wärmstens ans Herz gelegt, denn hier geht es noch einmal um Taktik. Vielleicht wird nach der Lektüre der letzten beiden Kapitel noch die Neugier auf mehr geweckt. Sollten Sie (noch) zu den Amateuren gehören, können Sie einfach ziellos oder aber auch ganz systematisch schmökern. Im Register finden Sie noch einmal alle Spiele alphabetisch sortiert.




Philosophisches – Grundlagen des Würfelspiels 

 

In der Antike galt der Würfel – nach der Kugel – als der perfekteste geometrische Körper. Wirft man ihn, bleibt er auf einer Fläche liegen, sodass die gegenüberliegende Fläche nach oben zeigt. Das Besondere daran ist – vorausgesetzt es handelt sich um einen perfekten Würfel -, dass bei einem normalen Wurf keine Seite bevorzugt wird oder anders ausgedrückt: Alle möglichen Würfe treten mit derselben Wahrscheinlichkeit auf. Auf den üblichen Zahlenwürfel übertragen bedeutet dies: Die Chance, eine bestimmte Zahl zu würfeln, beträgt genau ein Sechstel. Aber Chancen hin oder her: Es ist dennoch bemerkenswert, welche Faszination von diesem kleinen unscheinbaren Spielgerät ausgeht, und welche Vielzahl von Spielen es mittlerweile gibt, die allesamt auf einer einzigen Grundlage beruhen: Mindestens einer Seite (bei den meisten Spielen allen Seiten) wird eine bestimmte Eigenschaft zugeordnet, und wenn nach einem Wurf diese Seite oben liegt, zieht man daraus eine Schlussfolgerung, welcher Art auch immer.

Ein einfaches Beispiel: Der Seite mit dem einen Punkt (die Eins) wird die Eigenschaft zugeordnet, dass sie sofort verliert. Mehr braucht man eigentlich nicht. Das Spiel, das sich daraus ableitet: Eine beliebige Anzahl von Spielern würfelt so lange mit einem Würfel, bis die Eins zum ersten Mal fällt. Der Spieler, der sie gewürfelt hat, verliert. Alle anderen möglichen Würfe bleiben ohne Konsequenzen.




Versuche, das Glück zu beeinflussen 

 

Ob die Menschen, zumindest all jene, die sich etwas näher mit den Würfeln befasst haben, jemals daran geglaubt haben, dass Würfelspiele tatsächlich reine Glücksache sind, darf zumindest bezweifelt werden. Ganz sicher steht aber eines fest: So alt wie die Würfel selbst sind die Versuche, dem Glück auf die Sprünge zu helfen. Gemeint sind noch nicht einmal die zahlreichen Betrügereien durch gezinkte Würfel oder in einer anderen Form manipulierte Würfe, die mehr mit Geschicklichkeit als mit Glück zu tun haben. Die Rede ist von den Spielregeln. Nehmen wir zum Beispiel das oben beschriebene Spiel: Man möchte annehmen, dass alle Spieler die gleichen Chancen haben, aber dem ist nicht so, denn bei einer Konstellation, in der die Eins sofort verliert, hat von vornherein der Spieler die besseren Chancen, der als Letzter würfelt. Zugegeben, dies ist noch ziemlich einfach zu durchschauen. Man muss sich  nur vorstellen, dass 100 Spieler an diesem Spiel teilnehmen. Die Wahrscheinlichkeit, dass der letzte Spieler verliert, ist verschwindend gering. Chancengleichheit gäbe es bei der Regel: Jede Eins verliert.

Es gibt jedoch zahlreiche weitere Möglichkeiten, die Spielregeln so zu gestalten, dass die Gewinnchancen nicht mehr so leicht zu überblicken sind. Einzelne Hinweise darauf finden Sie in den verschiedenen Taktiktipps zu einzelnen Spielen. Eine detaillierte Spieltheorie hätte jedoch den Rahmen dieses Buches gesprengt. Hier nur die vier wichtigsten Möglichkeiten, wie die Chancen durch Spielregeln und Spielausführung beeinflusst werden können:• durch die Anzahl der Mitspieler,
• durch die Anzahl der Würfe,
• durch die Anzahl der Würfel,
• durch die Anzahl der Runden.



Auf diesen Grundlagen bauen alle Würfelspiele auf. Zur Ehrenrettung aller Spiele-Erfinder sei aber vermerkt: Versuche, die Chancen des Spiels auszugleichen, sind ebenfalls zuhauf unternommen worden, und die witzige Gestaltung rund um die Spiele (da werden Könige gemacht, da wird gemalt, da werden Gegenstände bewegt) lässt nicht die Spur einer bösen Absicht erkennen!




Wahrscheinlichkeiten 

 

Um ein Spiel hundertprozentig richtig einschätzen zu können, muss man die Grundlagen und Berechnungen, die dahinter stecken, kennen und verstehen. Dies ist von der  überwiegenden Mehrheit aller Spieler nicht zu erwarten, denn einige komplexere Spiele basieren auf komplizierten Wahrscheinlichkeitsrechnungen. Das gilt insbesondere für alle Spiele, in denen verschiedene Würfe unterschiedlich gewertet werden. Es ist aber auch gar nicht nötig, den totalen Durchblick zu haben, denn in erster Linie geht es beim Würfelspiel – zumindest bei den Spielen in diesem Buch – ums reine Vergnügen. Dieser Abschnitt soll als eine kurze Einführung in die einfachen Wahrscheinlichkeiten dienen, die Ihnen dabei behilflich sein will, die häufigsten Denkfehler zu vermeiden. Als Beispiel dient ein Wurf mit zwei Würfeln. Man kann sich leicht vorstellen, dass die Wahrscheinlichkeit, z. B. eine Sechs zu würfeln, bei einem Würfel ein Sechstel beträgt. Daraus wird nun der Schluss gezogen, dass bei einem Wurf mit zwei Würfeln die Wahrscheinlichkeit, mindestens eine Sechs zu werfen, doppelt so hoch ist, also zwei Sechstel oder ein Drittel. Dies ist aber nicht der Fall! Die folgende Tabelle zeigt alle Wurfkombinationen, die mit zwei Würfeln möglich sind.
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Wichtig ist es, dass man jeden Würfel einzeln betrachtet! Stellen Sie sich einfach zwei Würfel in unterschiedlichen Farben vor. Zudem muss man sich jeden einzelnen möglichen Wurf als ein mögliches Ereignis vorstellen. Bei einem Wurf mit zwei Würfeln kann jedes Ereignis aus der  Tabelle mit der gleichen Wahrscheinlichkeit vorkommen. Dies sind genau 36 mögliche Ereignisse! Nun müssen Sie einfach alle möglichen Ereignisse zählen, bei denen mindestens eine Sechs dabei ist, und das sind genau elf! Elf Ereignisse aus insgesamt 36 möglichen führen dazu, dass mindestens eine Sechs gewürfelt wird. Die Wahrscheinlichkeit beträgt also elf Sechsunddreißigstel, elf zu 36 oder anders ausgedrückt 30,6 %. Der Fehler bei der einfachen Addition bestand also darin, dass das Ereignis 6-6 doppelt gezählt wurde.

Und so kann man noch weitere Schlüsse ziehen. Die Chance beispielsweise, dass genau eine Sechs im Wurf enthalten ist, beträgt zehn Sechsunddreißigstel, die Chance auf  zwei Sechsen ein Sechsunddreißigstel usw. Entsprechend ändern sich die Wahrscheinlichkeiten, wenn mehr Würfel dazukommen. Für jeden zusätzlichen Würfel versechsfachen sich die möglichen Ereignisse. Bei einem Würfel sechs, bei zwei Würfeln 36, bei drei Würfeln 216 usw. (Bei drei Würfeln liegt die Wahrscheinlichkeit, mindestens eine Sechs zu würfeln, bei 41,7 % oder 90 zu 216!) Übrigens gibt es die gleichen Chancen bei zwei Würfen mit einem Würfel, aber da wird die Sache schon komplizierter, denn es kommt darauf an, aus welcher Perspektive man die Sache betrachtet: Vor Spielbeginn oder nach dem ersten Wurf. Wertet man die Chancen nämlich nach dem ersten Wurf neu, gibt es zwei Möglichkeiten:1. Die Sechs ist schon im ersten Wurf gefallen, dann braucht man keine Wahrscheinlichkeit mehr.
2. Die Sechs ist noch nicht gefallen. Dann ist man wieder bei einem Wurf mit einer Chance von eins zu sechs.


Tipp: Bei der Spielbewertung kommt es also immer darauf an, ob man ein Spiel von außen betrachtet oder aus der  Perspektive des Spielers, der gerade an der Reihe ist. Die Empfehlung deshalb: Wenn Sie nicht gerade um Geld spielen, beispielsweise im Kasino, dann beschränken Sie sich auf Ihre Sicht der Dinge als Spieler und machen Sie sich das Leben nicht zu schwer! Für alle, die sich näher mit diesem Thema auseinander setzen wollen, gibt es spannende Fachliteratur.




Strategie und Taktik 

 

Zum Schluss dieser kurzen Einführung möchte ich noch ein paar Worte in eigener Sache loswerden an alle, denen der eine oder andere Begriff zu ungenau ist. Bei manchen Spielen legt man sich vor Spielbeginn eine Strategie zurecht, die beispielsweise vorsieht, die eigenen Chancen immer so hoch wie möglich zu halten. Innerhalb dieser Strategie kann man taktieren, indem man beispielsweise beobachtet, wie das Spiel bei den Mitspielern verläuft, und dann gezielt reagieren. Es besteht also ein Unterschied zwischen Strategie und Taktik, der in diesem Buch aber zugunsten der Verständlichkeit geopfert wurde, die absoluten Vorrang hat. Ähnliches gilt für andere Begriffe, die bei den Spielbeschreibungen nicht auftauchen. Einige finden sich jedoch im kleinen Lexikon der Würfelsprache am Ende dieses Buches wieder.




Einfache Glücksspiele
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In diesem Kapitel finden Sie Würfelspiele, bei denen das Glück eindeutig im Vordergrund steht; es gibt nicht viel zu taktieren.

Vor allem deshalb sind sie auch für Kinder geeignet, die bisher noch wenig Erfahrung mit dem Würfeln haben. Zudem finden sich viele dieser Spiele als Einzelelemente in komplexeren Spielvarianten wieder. Und wer glaubt, er komme mit derlei »Kinderkram« nicht auf seine Kosten, dem sei gesagt: Unterschätzen Sie niemals den menschlichen Ehrgeiz, wenn es darum geht, unter mehreren Mitspielern einen Sieger zu ermitteln – mit welchen Mitteln auch immer …




Die höchste Zahl gewinnt 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel

Beschreibung: Der Spieler, der die höchste Zahl würfelt, gewinnt.

Spielverlauf: Einfacher geht’s nicht! Gewürfelt wird reihum. Jeder Mitspieler hat einen Wurf. Wer die höchste Zahl wirft, hat gewonnen. Würfeln mehrere Spieler die höchste Zahl, entscheidet ein Stechen, das heißt, sie würfeln noch einmal, beziehungsweise so lang, bis der Sieger feststeht.

 

Tipp: Jeder, der spielt, möchte sein Spiel gern gewinnen, und deshalb ist es immer ein wenig ärgerlich, wenn man am Ende nicht der Sieger ist. Noch schlimmer ist es jedoch, wenn man gar verliert.

 

Die Konsequenz aus diesem Schluss ist die folgende Spielvariante:




Die niedrigste Zahl verliert 

 

Der Spielverlauf bleibt der gleiche, nur dass der Spieler mit der niedrigsten Zahl verliert.

 

Tipp: Der Reiz eines jeden Spiels lässt sich noch einmal steigern, wenn es um einen Einsatz geht, und sei es auch nur eine Kleinigkeit wie z. B. das allseits beliebte Gummibärchen.

 

Deshalb folgender Spielvorschlag:




Höchste Zahl und niedrigste Zahl 

Das Spiel geht über zehn Runden. In den ersten neun Runden leistet der Spieler mit dem niedrigsten Wurf jeweils einen Einsatz (z. B. ein Gummibärchen), den er in die Mitte legt. In der zehnten Runde kassiert der Spieler mit dem höchsten Wurf den gesamten Pott.

Zusätzlich lässt sich noch eine kleine Gemeinheit einbauen: Während der »Einzahlphase« in den ersten neun Runden müssen alle Spieler mit der niedrigsten Zahl einen Einsatz leisten.

Jedoch gibt es am Ende nur einen Gewinner, der im Zweifelsfall durch ein Stechen ermittelt wird.




Eins gewinnt 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel

Beschreibung: Ziel ist es, möglichst schnell eine Eins zu würfeln.

 

Spielverlauf: Ein beliebiger Spieler beginnt. Jeder hat zehn Würfe. Wer die wenigsten Versuche benötigt, ist der Gewinner.

Gelingt es keinem Spieler, in zehn Runden eine Eins zu werfen, wird reihum weitergespielt. Jeder Spieler wirft einmal. Die erste Eins gewinnt.




Pascha 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, Stift und Papier

 

Spielverlauf: Gespielt wird über zehn Runden. Wer einen Pasch würfelt (beide Würfel zeigen die gleiche Zahl), bekommt einen Punkt.

Wer am Ende die meisten Punkte hat, ist der Pascha und darf das nächste Spiel bestimmen.




Blinde Kuh 

 

Anzahl der Spieler: 2

Benötigtes Material: 1 Würfel, Würfelbecher

Beschreibung: Munteres Ratespiel mit (beinahe) sicherem Ausgang.

 

Spielverlauf: Gewürfelt wird abwechselnd mit einem Würfel. Während der eine wirft, muss sich der andere die Augen zuhalten.

Der Würfler kontrolliert die geworfene Augenzahl und deckt den Becher über den Würfel.

Nun muss der zweite Spieler raten, ob eine Zahl unter oder über vier gewürfelt wurde. (Wenn die Vier geworfen wird, darf der Wurf wiederholt werden.) Rät er richtig, bekommt er einen Punkt.

Wer nach zehn Runden die meisten Punkte hat, ist der Sieger.

Tipp: Ein Spiel, das besonders für Eltern mit kleinen Kindern geeignet ist. Raten Sie dabei möglichst oft »über vier«, denn natürlich sind die Chancen auf Erfolg dabei geringer!




Ansagen 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Würfelbecher, Gummibärchen (oder anderer Einsatz)

Beschreibung: Jeder versucht, die gewürfelten Zahlen vorherzusagen.

 

Spielverlauf: Jeder Mitspieler erhält zu Beginn sechs Gummibärchen, die er sichtbar vor sich legt. Dann beginnt der Erste zu würfeln. Der Wurf bleibt zunächst verdeckt in der Mitte. Anschließend darf jeder Mitspieler einen Tipp abgeben, welche Zahl gewürfelt wurde (es können auch mehrere Spieler den gleichen Tipp abgeben). Jetzt beginnt eine kurze »Beschwörung«, bei der alle Spieler gleichzeitig versuchen, den Würfel unter dem Würfelbecher günstig zu stimmen. Hierzu werden Beschwörungsformeln gesprochen und die Hände über den Becher gehalten, ohne ihn zu berühren.

Nach dieser Zeremonie wird der Wurf aufgedeckt. Wer die richtige Zahl »heraufbeschworen« hat, darf ein Gummibärchen in die Mitte legen. Jetzt ist der Nächste mit dem Würfeln an der Reihe.

Sieger ist, wer als Erster alle Gummibärchen losgeworden ist. Als Belohnung gehört der ganze Pott ihm.

Bei diesem Spiel ist großes Gelächter vorprogrammiert!




Die böse Drei 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Dieses Glücksspiel erfordert ein Minimum an taktischem Geschick. Es gilt, das Risiko gegen die Chancen abzuwägen.

 

Spielverlauf: Der jüngste Spieler eröffnet das Spiel. Dann geht es im Uhrzeigersinn weiter. Jeder Teilnehmer darf in einer Runde so oft er möchte würfeln. Die erwürfelten Augen werden zusammengezählt und am Ende der Runde notiert.

Bei einer Drei verfällt jedoch das Ergebnis der gesamten Runde und der Würfel muss an den Nebenmann weitergereicht werden.

Wer nach fünf Runden die meisten Punkte gesammelt hat, ist der Sieger.

 

Variante: Nach jeder Runde wechselt die »böse Zahl«. In der ersten Runde ist es also die Eins, in der zweiten die Zwei usw. Nach sechs Runden wird abgerechnet.

 

Taktiktipp: In den ersten Runden sollte man darauf bedacht sein, sichere Punkte zu sammeln, um die Mitspieler in Zugzwang zu bringen. Stehen lassen sollte man zu Beginn alle Ergebnisse über 20 Punkte. Weiterwürfeln wird zu riskant!




Nackter Spatz 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Würfelbecher

Beschreibung: Ziel ist es, möglichst wenige Einsen zu werfen.

 

Spielverlauf: Gewürfelt wird gegen den Uhrzeigersinn, der vorlauteste Spieler beginnt. Nach kräftigem Schütteln stellt er den Becher vor seinen rechten Nachbarn und deckt den Wurf auf. Die geworfene Augenzahl wird diesem gutgeschrieben. Wird jedoch eine Eins – ein »nackter Spatz« – gewürfelt, bekommt der Werfer einen Punkt abgezogen. Nach zehn Runden wird abgerechnet.

Der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl erhält den »ehrenvollen« Titel »nackter Spatz«.




Knipsen 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel

Beschreibung: Hier kommt es auf das richtige Fingerspitzengefühl an.

 

Spielverlauf: Der erfahrenste »Knipser« beginnt, um den Mitspielern die richtige Technik zu demonstrieren. Der Würfel wird auf den Tisch gelegt. Nun drückt man mit dem Zeigefinger gegen die obere Kante, sodass der Würfel ein Stückchen durch die Luft fliegt und dann auf dem Tisch landet und dort auch liegen bleibt.

Wer auf diese Weise zuerst 50 Punkte erreicht, ist Sieger. Es zählen nur gültige Versuche!

Die Bedingungen für einen gültigen Wurf sind wie folgt:1. Der Würfel hebt erkennbar von der Unterlage ab und »fliegt« ein Stück weit durch die Luft.
2. Der Würfel bleibt (ohne mit der Hand abgebremst zu werden) auf dem Tisch liegen.


Bei einem ungültigen Versuch hat ein Spieler eine zweite Chance. Bei zwei ungültigen Versuchen gibt es keine Punkte. Der nächste Spieler ist an der Reihe.
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Tipp: Geknipst wird auch oft in Verbindung mit den folgenden Spielen, bei denen es darum geht, bestimmte Zahlen zu würfeln.




Kirchenfenster 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel

Beschreibung: Gewertet werden nur die Sechsen. Wer zuerst fünf Sechsen gewürfelt hat, hat gewonnen.

Spielverlauf: Zunächst wird ausgewürfelt, wer beginnen darf. Der Spieler mit der höchsten Zahl macht den Anfang. Dann geht es weiter im Uhrzeigersinn.

Hat ein Spieler fünf Sechsen gewürfelt, ist das Spiel beendet. Angefangene Runden werden nicht fertig gespielt.

 

Tipp: Der Startspieler hat einen Vorteil, wenn angefangene Runden nicht beendet werden. Deshalb bietet sich an, dass der jüngste Spieler (vor allem, wenn man mit Kindern spielt) oder der Verlierer des vorangegangenen Spiels mit dem Würfeln beginnt.

 

Varianten: Die nachfolgenden Varianten verlaufen nach demselben Muster. Lediglich die Zahlen unterscheiden sich.

• Pentagramm: Der Name ist vom fünfeckigen Stern, dem Pentagramm, abgeleitet. Gewertet werden nur die Fünfen.
• Bauernfenster: Nur Vieren werden gewertet.
• Gefängnisluken: Nur die Zweien zählen.
• Sterne: Gewertet werden nur die Einsen.
• Diagonale: Gewertet werden nur die Würfel mit Diagonalfiguren, also die Drei und die Fünf.
• Blaue Augen: Nur gerade Zahlen werden gewertet.
• Graue Augen: Nur ungerade Zahlen werden gewertet.

Weitere Varianten: Spiele, bei denen nur bestimmte Würfel zählen, werden – falls nicht geknipst wird – oft mit zwei oder drei Würfeln gespielt, um die Trefferwahrscheinlichkeit zu erhöhen und die Spieldauer zu verkürzen. Gewertet wird meist nach einem anderen System. Wenn mehrere Würfel zählen, spielen zusätzlich zu den Treffern die Augenzahlen eine Rolle. Dafür einige Beispiele: 




Gerade oder ungerade 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, Stift und Papier

 

Spielverlauf: Zu Beginn einigt man sich darauf, ob nur die geraden oder nur die ungeraden Zahlen gewinnen. Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf mit beiden Würfeln, deren Augen addiert werden. Es zählen entweder nur die geraden oder nur die ungeraden Ergebnisse.

Wer nach zehn Runden die höchste Punktzahl erwürfelt hat, gewinnt das Spiel.




Magisches Auge 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Nur die Augen um die Mitte zählen. Das Spiel ist auch unter den Namen »round the spot« oder »Rund um den Stern« bekannt.

 

Spielverlauf: Auch hier kommt es darauf an, nach zehn Runden die meisten Punkte zu sammeln. Gewürfelt wird dreimal pro Spieler pro Runde. Es zählen aber nur die Drei und die Fünf. Die Drei zählt zwei Punkte und die Fünf ergibt vier Punkte.

Alle Drillinge (drei Würfel mit der gleichen Augenzahl in einem Wurf) führen zu einem Bonuswurf und verdoppeln alle gewürfelten Punkte der Runde.




Nero 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel

Beschreibung: Ein Knobelspiel über zehn Runden.

 

Spielverlauf: Geworfen wird abwechselnd mit allen drei Würfeln gleichzeitig. Es zählen nur Würfe, in denen eine Sechs enthalten ist. Wer eine Sechs würfelt, hat bis zu zwei Bonuswürfen, die er dazu nutzen kann, sein Ergebnis zu verbessern.

 

Beispiel: Ein Spieler würfelt
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Die Sechs bleibt stehen, mit den beiden anderen Würfeln darf er noch einmal würfeln:

[image: 008]

Nun kann er entweder beide Würfel stehen lassen oder er würfelt noch einmal mit einem Würfel. Er kann jedoch auch mit beiden Würfeln noch einmal würfeln.

Wer nach zehn Runden die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.

 

Taktiktipp: Würfe bis zur Drei sollte man noch einmal würfeln, alle Würfel darüber sollten stehen bleiben, da die Wahrscheinlichkeit, sich zu verschlechtern, hoch ist.




Eichhörnchen 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Würfelbecher, Nüsse

Beschreibung: Ziel ist es, möglichst viele Nüsse zu sammeln.

 

Spielverlauf: In der Mitte des Tischs wird ein kleiner Haufen Nüsse aufgeschüttet. Danach wird reihum gewürfelt. Jeder Spieler darf die geworfene Augenzahl an Nüssen aus der Mitte nehmen.

Nach einer vorher festgelegten Anzahl von Runden (oder wenn alle Nüsse verteilt sind) zählt jeder seine Vorräte. Wer die meisten Nüsse hat, hat gewonnen.

Wichtig: Jeder Spieler darf die Nüsse (oder jeden beliebigen anderen Einsatz) behalten. Es gibt also keine richtigen Verlierer!

 

Variante: Gespielt wird über sechs Runden, wobei in jeder Runde die passende Zahl gewürfelt werden muss, das heißt: In der ersten Runde die Eins, in der zweiten die Zwei usw.

Wer die richtige Zahl gewürfelt hat, darf sich die entsprechende Anzahl Nüsse nehmen.

Der Spieler mit den meisten Nüssen gewinnt.

Um die Trefferquote zu erhöhen, kann vereinbart werden, dass jeder Spieler pro Runde dreimal würfelt.




Hohe Hausnummer 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Gespielt wird über drei Runden, in denen um die höchste Hausnummer gewürfelt wird.

 

Spielverlauf: Zunächst wird folgender Spielplan angefertigt:
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Die drei Platzhalter stehen von links nach rechts für die Hunderter-, die Zehner- und die Einerstelle. Nach jedem Wurf entscheidet der Spieler, an welche Stelle er die gewürfelte Zahl setzen möchte.

Wer am Ende die höchste Kombination hat, hat gewonnen. Höchstmöglicher Wert: 666.

 

Variante: Niedrige Hausnummer

Gespielt wird ebenfalls über drei Runden. Die Wertung wird einfach umgedreht.

Der Spieler mit der niedrigsten Hausnummer gewinnt!

 

Variante: Hausnummer mit Schikanen

Bei dieser Variante hat jeder Spieler eine zusätzliche Wahl. Ein Würfel muss auf die Gegenseite gedreht werden, das heißt: Aus einer Eins wird eine Sechs, aus der Zwei eine Fünf und aus der Drei eine Vier, aber natürlich auch umgekehrt. Die Entscheidung, ob ein Würfel gedreht wird, fällt unmittelbar nach dem Wurf (nicht erst nach der letzten Runde!). Wer bis zur letzten Runde mit dem Wenden wartet, kann unter Umständen Pech haben.




Verfolgungsspiele

[image: 010]

 

Hier werden Spiele vorgestellt, bei denen es darum geht, ein vorher festgesetztes Ziel zu erreichen. Die Spannung steigt kontinuierlich an und erreicht ihren Höhepunkt kurz vor Spielende. Bei den Verfolgungsspielen ist es nicht ganz unerheblich, welcher Spieler beginnt, denn meistens hat entweder der Startspieler oder der Letzte in der Reihe – zumindest statistisch – eine bessere Chance. Eingebaute Schikanen und Varianten sorgen für etwas mehr Ausgewogenheit und zusätzlichen Spaß – das Salz in der Suppe.




101 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Ziel des Spiels ist es, als Erster 101 Punkte oder mehr zu erwürfeln.

 

Spielverlauf: Der jüngste Spieler beginnt mit dem Würfeln. Um sein Ziel zu erreichen, darf jeder Spieler in jeder Runde beliebig oft würfeln. Die in einer Runde erwürfelten  Augen werden zusammengezählt und als Zwischenstand notiert. Der Haken an der Sache: Wird eine Eins gewürfelt, verfällt der ganze Wurf, und der Nächste ist dran. Es gilt also abzuwägen, welches Risiko man eingehen möchte. Lieber die Punkte einer guten Serie sichern oder aufs Ganze gehen, um möglichst schnell zu gewinnen. Je höher die Punktestände der Mitspieler sind, desto spannender wird es.

 

Variante: Es müssen genau 101 Punkte erreicht werden.

 

Beispiel: Spieler 1 hat im Verlauf des Spiels 90 Punkte gesammelt und ist wieder an der Reihe. Nun benötigt er noch genau elf Punkte. Würfelt er nacheinander eine Sechs und eine Fünf, ist das Spiel gewonnen. Bei zwei Sechsern verfällt der Wurf und es bleibt bei den 90 Punkten. Bei einer Eins bleibt alles wie gehabt und der Wurf verfällt.  Ausnahme: Bei einem Punktestand von 100 gewinnt man mit einer Eins.

Das Spiel dauert etwas länger, aber die Spannung wird dadurch erhöht, dass unter Umständen auch größere Rückstände noch aufgeholt werden können.

 

Tipp: Bei mehreren Mitspielern kann man in Gruppen gegen einander spielen, um die Spieldauer zu verkürzen.




Klettermaxe 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel

Beschreibung: Ziel des Spiels ist es, als Erster eine vorher festgelegte Punktzahl zu erreichen.

Spielverlauf: Zu Beginn wird die Höhe der Leiter, sprich die Punktzahl, die man erreichen muss, festgelegt. Am besten einigt man sich auf eine Zahl, die in etwa zwanzigmal so hoch liegt wie die Anzahl der Mitspieler (z. B. 101 bei fünf Spielern). Wem es gelingt, die geforderte Punktzahl zu erreichen, der ist der Klettermaxe und somit der Gewinner. Im Gegensatz zu dem Spiel »101« zählt aber nicht jeder Spieler seine eigenen Punkte, sondern man hangelt sich gemeinsam nach oben. Das heißt: Der Gesamtpunktestand ändert sich nach jedem Wurf. Und so wird gewertet: Bei jedem Wurf wird die entsprechende Augenzahl zum aktuellen Punktestand hinzuaddiert.

Ausnahme: Wird eine Fünf gewürfelt, werden fünf Punkte abgezogen. Gewürfelt wird reihum. Bei einer Eins darf noch einmal gewürfelt werden. Der neue Punktestand wird jeweils nach einem Wurf laut angesagt. Wer die oberste Sprosse erreicht, ruft laut: »Klettermaxe!«. Er ist der Gewinner.

 

Variante: Fahrstuhl

Hier wird von oben nach unten gezählt. Wer durch seinen Wurf den Punktestand auf null setzt, hat verloren. Ansonsten wird gezählt wie bei »Klettermaxe«, nur in umgekehrter Richtung.




Fangen 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Es geht darum, möglichst schnell und unbeschadet ans Ziel zu gelangen.

Spielverlauf: Zunächst wird festgelegt, bei welcher Punktzahl sich das Ziel befindet. Wer beim Auswürfeln die höchste Zahl hat, muss beginnen. Jeder Spieler hat zwei Würfe pro Runde, alle Augen werden zusammengezählt und notiert. Erreicht ein Mitspieler mit einem seiner Würfe die Punktezahl eines Mitspielers, werden dessen Punkte gestrichen und er muss von vorn beginnen.

 

Beispiel: Spieler 1 steht bei 27 Punkten, Spieler 2 bei 30 Punkten, und Spieler 3 ist an der Reihe. Seine Ausgangspunktzahl ist 25. Würfelt er zuerst eine Zwei und anschließend eine Drei, kann er auf einen Schlag Spieler 1 und Spieler 2 rauswerfen. Diese müssen dann jeweils von vorn beginnen.

Wer als Erster das Ziel erreicht oder es überschreitet, hat gewonnen.

 

Variante 1: Man muss genau ins Ziel kommen. Bei »überwürfeln« bleibt der letzte Punktestand stehen.

 

Variante 2: Die Spieler dürfen wählen, ob sie einen oder zwei Würfe machen. Auf diese Weise kann man etwas taktieren.

 

Taktiktipp: Unter Umständen kann es besser sein, einem Mitspieler auf den Fersen zu bleiben, als mit einem zweiten Wurf das Risiko eingehen zu müssen, ihn zu überholen. Welches die günstigere Alternative ist, hängt von der jeweiligen Spielsituation ab.




Hasenjagd 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Der Hase muss seinen Vorsprung ins Ziel retten.

 

Spielverlauf: Ein Spieler ist der Hase, alle anderen sind Jäger und versuchen, ihn einzufangen, bevor er in seinem Bau verschwindet. Um dieses Kunststück fertig zu bringen, muss er auf 51 Punkte oder mehr kommen. Gezählt wird ganz einfach, indem alle gewürfelten Augen addiert werden. Der Hase erhält einen Vorsprung von fünf Punkten und hat den ersten Wurf. Dann geht es abwechselnd weiter, je ein Wurf für die Jäger (der Reihe nach) und ein Wurf für den Hasen. Gelingt es den Jägern, den Hasen einzuholen, ist es um ihn geschehen. Die Punktezahl, bei der er gefangen wird, wird notiert. Schafft der Hase jedoch den Weg in seinen Bau, hat er gewonnen. Die erreichte Punktezahl ist dabei unwichtig. Nachdem jeder einmal Hase war, wird abgerechnet. Wer die wenigsten Punkte hat, hat verloren. Es kann bei diesem Spiel aber auch vorkommen, dass es ausschließlich Sieger gibt.




Verfolgungsrennen 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel

Beschreibung: Ein turbulentes Spiel, bei dem es darum geht, seinen Würfel möglichst schnell loszuwerden.

Spielverlauf: Zwei Spieler, die sich gegenübersitzen, bekommen jeweils einen Würfel und beginnen gleichzeitig zu würfeln, und zwar jeder so lange, bis er eine Sechs gewürfelt hat. Dann gibt er den Würfel schnell an seinen linken Nachbarn weiter. Bekommt ein Spieler, der gerade beim Würfeln ist, auch noch den zweiten Würfel dazu, scheidet er aus. Je weniger Spieler übrig sind, desto schneller und spannender wird es.




Yankee 

 

Anzahl der Spieler: beliebig, am besten jedoch 3-5

Benötigtes Material: 3 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Wer zuerst im Ziel ist, ist der Sieger.

 

Spielverlauf: Gespielt wird bis sieben. Pro Runde würfelt jeder Spieler dreimal. Nach jedem Wurf wird der Würfel mit der höchsten Augenzahl beiseite gelegt und bleibt stehen. (Es darf nur ein Würfel zur Seite gelegt werden!) Am Schluss wird das Ergebnis addiert.

 

Beispiel: Spieler 1 würfelt in seinem ersten Wurf:
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Die Fünf bleibt stehen, mit den anderen beiden Würfeln wird erneut gewürfelt. Das Ergebnis:
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Eine der beiden Sechsen bleibt stehen. Beim letzten Wurf kommt Pech ins Spiel. Es fällt eine Eins. Das Ergebnis für Spieler in dieser Runde ist also zwölf.

Derjenige Spieler, der die Runde für sich entschieden hat, bekommt einen Punkt gutgeschrieben. Haben zwei oder mehrere Spieler in einer Runde ein gleich gutes Ergebnis erwürfelt, dann kommt es zwischen ihnen zu einem Stechen um den Rundensieg. Sieger ist, wer zuerst sieben Punkte sammeln konnte.

 

Variante: Die vergebene Punktezahl erhöht sich in jeder Runde um einen Punkt: In der ersten Runde gibt es einen Punkt, in der zweiten zwei usw. In diesem Fall wird über zehn Runden gespielt.




Totwürfeln 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 5 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Es wird so lange gewürfelt, bis alle Würfel aus dem Spiel sind.

 

Spielverlauf: Vor Spielbeginn bestimmt man eine so genannte »Killerzahl«. Jeder Würfel, der auf diese Zahl fällt, scheidet aus. Wenn der letzte Würfel »tot« ist, kommt der nächste Spieler an die Reihe.

 

Beispiel: Die Fünf ist die »Killerzahl«. Spieler 1 macht nun seinen ersten Wurf mit allen fünf Würfeln. Alle Augen, mit Ausnahme der Fünfen, werden addiert und als Punkte notiert. Alle Fünfen werden zur Seite gelegt und bleiben  aus dem Spiel. Der nächste Wurf erfolgt mit den übrigen Würfeln. – Nach diesem Schema geht es weiter, bis kein Würfel mehr übrig ist.

Wer nach drei (oder mehreren) Runden die meisten Punkte gesammelt hat, ist der Sieger.

 

Varianten:

1. Die Anzahl der Würfel wird erhöht.
2. Statt einer bestimmt man zwei »Killerzahlen«. Dies beschleunigt den Spielverlauf.
3. Ein Wurf, der auch nur eine »Killerzahl« enthält, wird überhaupt nicht gewertet.



Dreißig tot 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 6 Würfel

Beschreibung: Ziel ist es, seinen Mitspielern Punkte abzuziehen und selbst so lange wie möglich zu »überleben«. Gespielt wird »auf den Vordermann«, das ist der Spieler, der zuvor an der Reihe war. Zu Beginn des Spiels hat jeder Spieler 30 Punkte.

 

Spielverlauf: Der erste Spieler macht seinen ersten Wurf mit allen sechs Würfeln. Nach jedem Wurf muss mindestens ein Würfel zur Seite gelegt werden. Es können jedoch auch mehrere Würfel sein.

Ziel ist es, nachdem alle Würfel aus dem Spiel sind, 30 Augen (z. B. sechs Fünfen) oder mehr erwürfelt zu haben.

 

Grundsätzlich gibt es drei Möglichkeiten: 1. Ein Spieler erzielt genau dreißig Augen. In diesem Fall gibt es keine weiteren Folgen. Der nächste Spieler ist an der Reihe.
2. Ein Spieler erzielt weniger als 30 Augen. Dann wird die Differenz zu 30 von seinem Punktekonto abgezogen. (z. B. fünf Punkte bei einem Ergebnis von 25.)
3. Ein Spieler erzielt mehr als 30 Augen (maximal 36). In diesem Fall gibt es eine zweite Spielphase: Die Differenz zu 30 wird zur Vorgabe für das »Totwürfeln«.


Das »Totwürfeln« beginnt mit allen sechs Würfeln auf den Vordermann, um diesem Punkte abzuziehen.

 

Beispiel: Ein Spieler hat 33 Augen erwürfelt. Die Vorgabe ist also die Drei. Er darf nun noch einmal alle Würfel aufnehmen und so lange würfeln, bis keine Drei mehr fällt. Alle gewürfelten Dreier werden dem Vordermann von dessen Punktekonto abgezogen.

Im besten Fall (für den Vordermann) ist schon beim ersten Wurf keine einzige Drei dabei. Wenn es jedoch ungünstig läuft, verliert er alle noch verbliebenen Punkte in einer Runde.

Das Spiel endet, sobald ein Spieler bei null angekommen ist.

 

Variante: Von dreißig auf hundert

Praktikabel ausschließlich für zwei Spieler! Die Regeln entsprechen denen von »Dreißig tot«. Beide Spieler beginnen mit dreißig Punkten, die nach demselben Schema abgezogen werden. Ist ein Spieler bei null angekommen, werden beiden Konten erneut 30 Punkte gutgeschrieben.

 

Beispiel: Spieler 1 hat noch 13 Punkte, Spieler 2 nur noch sieben. Spieler 1 ist an der Reihe und würfelt 33 Augen.  Beim »Totwürfeln« schafft er neun Augen. Der neue Punktestand für beide Spieler:Spieler 1: 13+30 = 43

 

Spieler 2: 7-9 = -2+30 = 28

 

Wer seinen Kontostand auf 100 Punkte bringt, hat gewonnen. (Voraussetzung dafür ist ein Punktestand von 70 oder mehr, wenn man den anderen auf null würfelt.)

 

Tipp: Diese Spielart ist vor allem allen zu empfehlen, die das Würfelspiel als eine Art meditative Beschäftigung betrachten. Die Voraussetzung, die man mitbringen muss, ist die nötige Muße. Mit Fug und Recht kann man hier von einem Endlos-Spiel sprechen. Zwar besteht die Möglichkeit, dieses Spiel zu gewinnen, aber der Sieg steht nicht im Vordergrund. Spieldauer: 20 Minuten bis mehrere Tage. Man sollte grundsätzlich dazu bereit sein, das Spiel mit offenem Ausgang ohne Sieger zu beenden.







Tour de France 

 

Anzahl der Spieler: beliebig, am besten jedoch 2-3  Benötigtes Material: 6 Würfel, Stift und Papier  Beschreibung: Ein Spiel, das über eine längere Distanz geht, aber bis zum Ende spannend bleibt. Es ist eine Weiterentwicklung von »Dreißig tot«. Gewürfelt wird ebenfalls mit sechs Würfeln nach dem gleichen Schema. Insgesamt werden zehn Etappen ausgespielt. Alle Spieler beginnen bei null. Eine Etappe endet bei 20 Punkten.

Spielverlauf: Der Spieler, der im Besitz des schnellsten Fahrrads ist, eröffnet das Spiel und versucht, mehr als 30 Augen zu würfeln. Gelingt ihm das nicht, bekommt er die entsprechende Differenz als Zeitrückstand aufgebrummt.

Bei 30 Augen ist der nächste Spieler an der Reihe. Bei über 30 Augen gibt es einen »Ausreißversuch« in Form einer Bonusrunde. Im Gegensatz zu »Dreißig tot« werden aber nicht den Mitspielern die Punkte abgezogen, sondern die erwürfelten Augen dem »Ausreißer« gutgeschrieben.

 

Beispiel: Einem Spieler ist es tatsächlich gelungen, 36 Augen zu erwürfeln. Zur Belohnung sprintet er im »sechsten Gang« los und hat die besten Aussichten, seine Verfolger abzuschütteln. Mit nur vier Sechsen gewinnt er die Etappe!

 

Etappensieg: Eine Etappe ist beendet, sobald ein Spieler bei 20 Punkten angelangt ist.

Eventuelle Gutschriften werden natürlich notiert für den Fall, dass jemand das Etappenziel 20 nicht nur erreicht, sondern überschreitet. Er geht dann bereits mit einem Vorsprung in die nächste Etappe.

 

Etappenwertung: Gewinnt ein Spieler eine Etappe, wird sein Kontostand zunächst auf null gesetzt. Danach werden die Konten aller Spieler ausgeglichen in Form einer (eventuellen) Gutschrift für den Etappensieger und in Form von Strafpunkten (Differenz zu 20) für die Mitspieler. Die Länge einer Etappe ist demnach immer vom besten Spieler abhängig.

 

Ein Beispiel aus der Spielpraxis: Spieler 1 würfelt in seinem Versuch 27 Punkte und erhält dafür drei Strafpunkte. Spieler 2 kommt auf 34 Punkte und erwürfelt sich im Bonuswurf 12 Punkte. Spieler 3 schafft immerhin fünf Bonuspunkte. In der zweiten Runde bleibt Spieler 1 das Pech an den Fersen kleben: Fünf Strafpunkte! Für Spieler 2 schlägt die große Stunde: Wieder 12 Punkte gutgeschrieben und den ersten Etappensieg eingefahren. Das Spielkonto wird ausgeglichen, und Spieler 3 beginnt die zweite Etappe mit sechs Pluspunkten. Im Spielplan sieht das folgendermaßen aus:[image: 013]



Sieger ist, wer nach der zehnten Etappe als Erster ins Ziel kommt.

 

Sonderregeln: Um das Spiel noch etwas interessanter zu gestalten, gibt es folgende Zusatzregeln, die sich allesamt auf den ersten Wurf beziehen.

1. Zwischensprint: Wer mit dem ersten Wurf (alle sechs Würfel) eine große Straße geworfen hat, (Zahlen eins bis sechs), erhält dafür eine Gutschrift von zehn Punkten. Alternativ kann man sich auch dafür entscheiden, das Konto seiner Mitspieler um zehn Punkte zu verkleinern. Dies ist angebracht, wenn ein Mitspieler kurz vor dem Gesamtsieg steht.
2. Loserbonus: Wenn die Augenzahl aller Würfel im ersten Wurf (alle sechs Würfel) bei zehn oder darunter liegt, wird auf dieselbe Weise verfahren wie beim Zwischensprint: Entweder zehn Punkte Gutschrift auf das eigene Konto oder je zehn Punkte Abzug bei den Mitspielern. Allerdings darf der Loserbonus nicht vom führenden Spieler in Anspruch genommen werden.
3. Sofortiger Etappengewinn: Zeigen alle Würfel des ersten Wurfs die gleiche Augenzahl (sechs Einser, sechs Zweier usw.), führt das zum sofortigen Etappengewinn. Dies ist der wertvollste Wurf, vor allem für Spieler, die scheinbar aussichtslos zurückliegen.
Ein Beispiel: Spieler 1 aus dem obigen Spiel hat im gesamten Spielverlauf nur Pech gehabt und einen Punktestand von sage und schreibe minus 150 Punkten angehäuft.

Das Rennen befindet sich in der letzten Etappe, Spieler 2 steht kurz vor dem souveränen Sieg …

Und dann: Sofortiger Etappengewinn, was in diesem Fall gleichbedeutend ist mit dem Gesamtsieg, denn der geht ja bekanntlich an den Gewinner der zehnten Etappe.




Spiele mit Würfelkombinationen

[image: 014]

 

Die Besonderheit bei diesen Spielen besteht darin, dass nicht nur die Augen eines Würfels zählen. Der Wert eines Wurfes entscheidet sich erst durch die Kombination mit anderen Würfeln.




Würfelrennen 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Die Augensumme zweier Würfel muss dem Augenwert des dritten Würfels entsprechen.

 

Gewinnkombinationen sind beispielsweise:[image: 015]

[image: 016]



[image: 017]
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usw.

Für jede gewürfelte Gewinnkombination gibt es einen Punkt.

Wer nach zehn Runden die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt das Spiel.




Pasch 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Als Pasch bezeichnet man zwei Würfel mit gleicher Augenzahl. Ziel ist es, möglichst viele Paschs zu würfeln.

 

Spielverlauf: Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Jeder Spieler hat einen Wurf pro Runde. Ein Wurf erfolgt mit allen drei Würfeln gleichzeitig. Gewertet werden nur Würfe, die einen Pasch enthalten.

Zeigen zwei der drei Würfel die gleiche Augenzahl, wird der dritte Würfel mitgerechnet. Würfe ohne Pasch werden nicht gewertet.

Zeigen alle drei Würfel die gleiche Augenzahl (Drilling), wird der gesamte Wurf verdoppelt.

Sieger ist, wer eine zuvor festgelegte Punktzahl erreicht oder überschreitet. Alternativ kann auch über eine festgelegte Rundenzahl gespielt werden.




Drilling 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Dieses Spiel wird gelegentlich auch Jennie genannt. Ein Drilling (oder eine Jennie) bringt 100 Punkte, einzelne Würfel zählen den entsprechenden Augenwert.

 

Spielverlauf: Gespielt wird über neun Runden. Pro Runde hat jeder Spieler drei Würfe. Der erste Wurf erfolgt mit allen drei Würfeln. Der Spieler hat nun die Wahl, »gute« Würfel zur Seite zu legen. Er entscheidet also, ob er mit allen dreien, mit zweien oder mit einem Würfel weiterspielt. Gleiches gilt für den dritten Wurf, wobei Würfel, die nach dem ersten Wurf zur Seite gelegt wurden, wieder ins Spiel kommen können.

 

Beispiel: Der erste Wurf bringt die Kombination:[image: 020]



Der Spieler legt die Sechs zur Seite und würfelt im zweiten Wurf:[image: 021]



Nun sieht er die Chance auf einen Drilling und legt deshalb die zwei Dreien zur Seite. Mit dem vorher beiseite gelegten Würfel bestreitet er den letzten Wurf und hat Pech. Eine Eins! Sein Punktekonto wächst lediglich um sieben Punkte.

Der Reiz des Spiels liegt darin, zwischen Risiko und Chancen abzuwägen. Auch wenn es vor allem aufs Würfelglück ankommt, gilt dennoch: Durch eine vorher festgelegte Strategie kann man seine Mitspieler in die Enge treiben und so die eigenen Siegchancen erhöhen.

 

Taktiktipp: In den ersten Runden sollte man möglichst darauf setzen, die sicheren Punkte einzufahren, also auf hohe Würfel (Sechsen und Fünfen) setzen, um sich einen Vorsprung zu erarbeiten, der die Gegner unter Druck setzt. Kommt gleich zu Beginn ein Drilling dabei heraus, ist es umso besser.




Autorennen 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Spannung bis zum Schluss

 

Spielverlauf: Pro Runde hat jeder Spieler einen Wurf mit allen drei Würfeln gleichzeitig.

Gewonnen hat, wer zuerst eine Strecke von 5.000 km zurückgelegt hat.

Die Würfe werden nach dem folgenden Schlüssel in Kilometer umgerechnet: 

die Zwei = 20 km

die Drei = 30 km

die Vier = 40 km

die Fünf = 50 km

die Sechs = 60 km

die Eins = 100 km.

 

Ein Drilling bringt den zehnfachen Wert. Drei Zweien zählen also 200 km, drei Einsen 1.000 km.




Sequenzen 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Nur Zahlen in der richtigen Reihenfolge führen zum Erfolg.

 

Spielverlauf: Es wird reihum mit drei Würfeln geworfen. Wer an der Reihe ist, darf dreimal würfeln. Gewertet werden nur Sequenzen oder Serien, das heißt Zahlen in der normalen Zahlenreihenfolge:[image: 022]



Der Wert einer Sequenz wird aus der Summe der Augen ermittelt. Wer die höchste Augenzahl erreicht hat, ist Sieger. Man kann vereinbaren, dass nach dem ersten oder zweiten Wurf zwei oder ein Würfel auf dem Tisch liegen bleiben dürfen und nur mit einem oder zwei Würfeln weitergewürfelt wird.

 

Taktiktipp: Man sollte JEDE Sequenz, auch die niedrigen, stehen lassen. Sichere Punkte sind besser als gar keine!




Hearts 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 6 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Das Spiel kommt aus Amerika und wird eigentlich mit Pokerwürfeln gespielt. Gewöhnliche Würfel tun es aber auch.

 

Spielverlauf: Gespielt wird über eine vorher festgelegte Anzahl an Runden (z. B. zehn Runden) oder bis zu einem festgelegten Punktestand (z. B. 150 Punkte).

Die Punkte werden pro Runde addiert und auf einem Blatt Papier notiert.

Um Punkte zu erzielen, müssen Folgen gewürfelt werden, die immer mit der Eins beginnen. Für die erste Stelle einer Folge werden fünf Punkte vergeben, für die zweite zehn, für die dritte 15 usw.

Innerhalb eines Wurfes kann es aber auch mehrere Folgen geben.

 

Beispiel: Ein Spieler würfelt folgende Zahlen: [image: 023]



Daraus ergeben sich für diesen Wurf 60 Punkte, nämlich für die Folge:[image: 024]



= 5+10+15+20 = 50 Punkte.

 

Hinzu kommen zweimal fünf Punkte für die beiden Einsen.

Lautet der Wurf hingegen:[image: 025]



dann heißt es: Pech gehabt! Es fehlt nämlich eine Eins als Grundbedingung für eine gültige Folge. Das höchste Ergebnis, das man erzielen kann, lautet:[image: 026]



Ein solcher Wurf ergibt satte 105 Punkte.

 

Anmerkung: Wird bis zu einem festgelegten Punktestand gespielt, dann wird – nachdem ein Spieler das Ziel erreicht hat – die begonnene Runde noch fertig gespielt, um die Chancengleichheit zu wahren. Schafft in dieser Runde ein weiterer Mitspieler den Sprung ins Ziel, dann entscheidet die höhere Punktezahl über den Sieg.




Zehntausend 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 6 Würfel, Würfelbecher, Stift und Papier

Beschreibung: Dieses Spiel wird gern in Frankreich gespielt und heißt dort »Dixmille«, was übersetzt nichts anderes als zehntausend heißt. Ziel ist es, wie bereits der Name verrät, als Erster 10.000 Punkte zu erreichen. Es zählen nur die Fünfen, die Einsen und verschiedene Kombinationen.

 

Die Wertung: die Fünf = 50 Punkte

die Eins = 100 Punkte

drei Zweien = 200 Punkte

drei Dreien = 300 Punkte

drei Vieren = 400 Punkte

drei Fünfen = 500 Punkte

drei Sechsen = 600 Punkte

drei Einsen = 1.000 Punkte

Straße = 2.000 Punkte




Alle Kombinationen zählen nur, wenn sie in einem Wurf gefallen sind.

Drei Einsen in zwei oder mehreren Würfen hintereinander zählen lediglich 300 Punkte, keineswegs 1.000. Die Straße (1-6) ist also nur in einem Wurf mit sechs Würfeln möglich.

 

Spielverlauf: Der jüngste Spieler eröffnet die Partie. Er würfelt mit allen sechs Würfeln und legt mindestens einen Würfel, der Punkte bringt (1 oder 5), oder eine Kombination zur Seite. Danach darf er mit den verbleibenden Würfeln weiterspielen, um weitere Punkte zu sammeln. Pro Runde müssen dabei mindestens 350 Punkte erzielt werden.

Hat ein Spieler ausreichend Punkte gewürfelt, muss er zwischen Chance und Risiko abwägen. Er kann entweder weiterwürfeln oder die gewürfelten Punkte notieren.  Achtung: Wenn ein Wurf keine Punkte bringt, verfallen sämtliche Punkte der Runde. Notierte Punkte hingegen können nicht mehr verloren gehen.

 

Taktiktipp: Drei Zweien (niedrigste Kombination) sollte man nur stehen lassen, wenn dadurch keine Würfel übrig bleiben oder wenn man nicht beabsichtigt, danach weiterzuspielen.

 

Beispiel: Der erste Wurf bringt die Kombination:[image: 027]



Der Spieler kann nun die Eins und die drei Zweien zur Seite legen. Das bringt 300 Punkte. Noch zu wenig! Er müsste mit den beiden verbleibenden Würfeln noch einmal würfeln. Die Chance zu punkten liegt bei etwa 55 %. Die Chancen stehen besser, wenn nur die Eins stehen bleibt und fünf Würfel noch einmal gewürfelt werden.

Lautet der Wurf allerdings:[image: 028]



dann kassiert der Spieler 400 Punkte und darf mit allen Würfeln weiterspielen, um seine Punktzahl zu verbessern.

Alle anderen Kombinationen außer den Zweien sollten in jedem Fall stehen bleiben!

 

Variante: Koraz

Die Regeln entsprechen denen von »Zehntausend«. Allerdings wird nur bis 5.050 gespielt, und als zusätzliche Kombination gibt es (nur in einem Wurf mit allen sechs Würfeln) drei Paare.

Sie bringen 1.500 Punkte.

Dabei spielt es keine Rolle, ob die Paare aus unterschiedlichen oder gleichen Zahlen bestehen.

Der Wurf

[image: 029]

zählt ebenso viel wie der Wurf

[image: 030]

Variante: Nalle

Gespielt wird mit fünf Würfeln bis zu einem Spielstand von 3000 Punkten oder zehnmal Nalle. Die Barriere der 350 Punkte entfällt. Man darf also jedes beliebige Resultat stehen lassen.

Die Kombinationen mit Drillingen werden gewertet wie bei »Zehntausend«. Drei Zweien bringen 200 Punkte, usw. Drei Einsen bringen 1.000 Punkte. Ebenso eine Straße mit eins, also die Kombination

[image: 031]

Besonderheit: Wenn der erste Wurf keine Punkte bringt, wird auf dem Spielplan »N« für »Nalle« notiert. Bei zehn Nallen oder wenn man 3.000 Punkte erreicht hat, gewinnt man.

Keine Nalle wird notiert, wenn ein Spieler im Verlauf einer Runde ein weiteres Mal mit allen fünf Würfen werfen darf und dabei leer ausgeht.

 

Beispiel: Der erste Wurf bringt folgendes Ergebnis:[image: 032]



Das sind 800 Punkte. Der Spieler beschließt, weiterzuwürfeln, nimmt wieder alle fünf Würfel auf und würfelt:[image: 033]



Er bekommt keine Punkte für die Runde und darf auch kein »N« schreiben.




Wurf um Wurf

[image: 034]

 

Jeder einzelne Wurf zählt – aber nicht immer gleich viel. Es geht darum, bestimmte oder alle Zahlen des Würfels mindestens einmal zu würfeln, manchmal sogar in der richtigen Reihenfolge. Die Spiele leben vor allem vom lustigen Drumherum, von den Figuren, die im Spielverlauf Gestalt annehmen, von Spielmarken, die bewegt werden, und nicht zuletzt davon, dass mancher Spieler versuchen wird, sich einen unlauteren Vorteil zu verschaffen. Also aufgepasst!




Läuse würfeln 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Wer dreizehnmal seine Glückszahl würfelt, hat gewonnen.

 

Spielverlauf: Zu Beginn des Spiels wählt jeder Spieler seine persönliche Glückszahl zwischen eins und sechs, die er im weiteren Spielverlauf möglichst oft würfeln sollte, denn  wem dies gelingt, der darf ein Stück seiner Laus malen. Dies sind der Reihe nach der Körper, der Kopf, die beiden Augen, zwei Fühler, sechs Beine und ein Schwanz. Wer also als Erster dreizehnmal seine Glückszahl gewürfelt hat, ist der Sieger.

 

Variante: Um das Spiel etwas zu beschleunigen, darf jeder Spieler, dessen Glückszahl fällt (auch wenn sie von einem Mitspieler gewürfelt wurde), ein Stück seiner Laus fertig stellen. Dazu ist es dann aber notwendig, dass jeder eine andere Zahl wählt. Die Anzahl der Spieler ist somit auf sechs begrenzt.

[image: 035]




Zahlenstreichen 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Wer zuerst alle Zahlen gestrichen hat, gewinnt.

 

Spielverlauf: Zunächst fertigt jeder Spieler einen Spielplan an, der folgendermaßen aussieht: [image: 036]



Der kleinste Spieler beginnt. Nun kommt es darauf an, möglichst schnell alle Zahlen auf dem Spielplan zu streichen. Man benötigt also eine Eins, zwei Zweier, drei Dreier usw. Wer als Erster alle Zahlen gestrichen hat, gewinnt.

 

Variante: Dieses Spiel kann man auch in zwei Mannschaften gegeneinander spielen. Der Spielverlauf ändert sich nur in einer – allerdings entscheidenden – Hinsicht: Würfelt eine Mannschaft eine Zahl, die sie auf ihrem Spielplan nicht mehr streichen kann, dürfen die Gegner diese Zahl (falls noch benötigt) auf ihrer Seite verbuchen.




Jule 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Alle Zahlen von eins bis sechs und wieder zurück müssen in der richtigen Reihenfolge gewürfelt werden.

Spielverlauf: Jeder Spieler wird mit Papier und Bleistift ausgerüstet. Der jüngste Spieler beginnt. Weiter geht es im Uhrzeigersinn. Jeder Spieler hat einen Wurf pro Runde. Wer eine Eins wirft, schreibt diese Zahl oben auf seinen Zettel und muss nun weiter auf die Zwei würfeln. So geht es weiter bis zur Sechs. Dann werden die Zahlen in umgekehrter Reihenfolge wieder gestrichen. Wer zuerst fertig ist, hat gewonnen. Um das Spiel zu beschleunigen, kann man mit zwei oder drei Würfeln spielen, wobei nur jeder einzelne Würfel (keine Kombinationen) zählt. Es ist aber möglich, in einer Runde mehrere Zahlen zu streichen, wenn die Würfel entsprechend fallen.

 

Variante: Stumme Jule

Der Spielverlauf entspricht dem von »Jule«. Es gibt allerdings eine besondere Schwierigkeit: Während des ganzen Spiels dürfen die Spieler keinen Mucks von sich geben. Wer spricht oder lacht, muss zur Strafe von vorn anfangen. Ziel ist es daher, seine Mitspieler zum Lachen oder Sprechen zu bringen. Erlaubt sind alle Grimassen und diverse andere Tricks.

Ausnahme: Man darf seine Mitstreiter nicht berühren. Alternativ zu einem Spiel über die volle Distanz kann man einen Verlierer ausspielen. Wer als Erster muckst, verliert.




Kuhschwanz 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Chips

Beschreibung: Ziel ist es, den Kuhschwanz vom Tisch zu würfeln.

Spielverlauf: Jeder Spieler bekommt einundzwanzig Chips, die in der abgebildeten Anordnung auf den Tisch gelegt werden. Diese Form des Auslegens nennt man »Kuhschwanz« oder auch »Rattenschwanz«.

[image: 037]

Nun wird reihum gewürfelt. Der jüngste Spieler macht den Anfang. Wird eine passende Zahl gewürfelt, darf die entsprechende Reihe Chips entfernt werden. Bei einer Eins ist dies die erste Reihe, bei einer Zwei die zweite und so weiter. Allerdings darf der Kuhschwanz nur von oben und unten abgebaut werden. Zuerst muss also eine Eins oder Sechs gewürfelt werden, usw.

Wer seinen Kuhschwanz zuerst vom Tisch gewürfelt hat, ist Sieger.

 

Variante: Doppelter Kuhschwanz

Alle Spieler würfeln gemeinsam auf zwei Kuhschwänze. Dabei gilt: Der erste Kuhschwanz darf nur von oben nach unten, der andere nur von unten nach oben abgebaut werden. Es spielt jedoch keine Rolle, von welchem Kuhschwanz man sich bedient. Sieger ist derjenige, der die letzte Reihe geknackt hat. Oder alternativ: Der Spieler, der am Ende die meisten Chips hat, gewinnt.




Marienkäfer 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Wer seinen Käfer zuerst vollendet hat, ist das Glückskind.

 

Spielverlauf: Ein beliebiger Spieler beginnt. Auch hier kommt es darauf an, eine logische Reihenfolge einzuhalten. Grundlage ist der Bauch der Käfers! Die Eins steht also zwangsläufig zu Beginn.

Ist der Bauch fertig, dürfen der Kopf (2), die Beine (3) oder der Schwanz (6) hinzugefügt werden. Erst wenn der Kopf dran ist, dürfen die Augen (4) und die Fühler (5) gemalt werden. Augen, Fühler und Beine werden einzeln gemalt. Bei einer Drei nur ein Bein, bei einer Vier nur ein Auge, bei einer Fünf nur ein Fühler.

Wer will, kann dem Käfer auch noch vier einzelne Glückspunkte verpassen, die jeweils eine Eins erfordern.

[image: 038]

Tipp: Auf diese Weise lassen sich alle möglichen Figuren auswürfeln. Versuchen Sie ruhig, Ihre eigenen Figuren mit der dahinter steckenden Würfelsystematik zu entwerfen. Vor allem bei kleinen Kindern erfreut sich das Käferwürfeln großer Beliebtheit.




Teure Sieben 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Es kommt darauf an, die richtigen Zahlen zu werfen. Die Sieben sollte aber nicht fallen, denn die wird richtig teuer.

 

Spielverlauf: Jeder Spieler fertigt zunächst einen Spielplan an, auf dem die Zahlen zwei, drei, vier, fünf, sechs, acht, neun, zehn, elf und zwölf verzeichnet sind.

Die Sieben fehlt.

Bei jedem Wurf wird auf dem Zettel des linken Nachbarn die Zahl gestrichen, die den gewürfelten Augen entspricht. Ist diese Zahl beim Nachbarn bereits gestrichen, trifft es den Nächstfolgenden usw. Sollte die Zahl bereits bei allen Mitspielern gestrichen sein, geschieht nichts. Man muss nicht bei sich selbst streichen!

Dieser Fall tritt nur ein, wenn man eine Sieben würfelt. Dann wird es allerdings richtig teuer, denn bei einer Sieben werden auf dem eigenen Plan sieben Zahlen (von oben angefangen) gestrichen.

Verlierer ist derjenige, dessen Zahlen komplett gestrichen wurden.




Rotation 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: In jeder Runde die richtige Zahl würfeln.

 

Spielverlauf: Gespielt wird insgesamt über elf Runden. Ziel ist es, in jeder Runde die richtige Zahl zu würfeln. In der ersten Runde die Zwei, in der zweiten die Drei usw. Bei einem erfolgreichen Wurf trägt man im entsprechenden Feld des Spielplans einen Punkt ein (alternativ dazu die gewürfelten Augen als Punktzahl). Am Ende werden alle Punkte zusammengezählt, und der Spieler mit den meisten Punkten hat gewonnen.

[image: 039]

Variante: Gestrichene Zwölf

Für Spieler mit langem Durchhaltevermögen! Jeder würfelt so lang auf die entsprechende Zahl, bis er sie erreicht hat. Erst dann kommt die nächste an die Reihe. Dafür stehen ihm drei Würfe pro Runde zur Verfügung. Ist eine Zahl geschafft, wird sie im Spielplan abgehakt.

Sieger ist, wer als Erster seinen Spielplan komplettiert hat.

 

Variante: Spinne

Es müssen alle Zahlen von zwei bis 12 gewürfelt werden, die Reihenfolge spielt aber keine Rolle. Wird eine Zahl gewürfelt, wird sie in den Plan eingetragen. Wurde die Zahl bereits vorher eingetragen, darf der nächste Spieler, der die entsprechende Zahl noch braucht, den Wurf für sich verwerten. Vorausgesetzt natürlich, er bemerkt sein Glück. Hat er erst gewürfelt, ist es nämlich zu spät. Also wachsam sein wie ein Luchs!

Die Sieben gilt als Joker: Jede beliebige Zahl darf gestrichen werden.

[image: 040]




Häuschenbauen 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 6 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Ziel des Spiels ist es, möglichst oft eine Sechs zu würfeln und somit den Bau des eigenen Hauses zu verzögern.

 

Spielverlauf: Der erste Spieler macht seinen ersten Wurf mit sechs Würfeln. Nach dem Wurf legt er alle Sechsen zur Seite und gibt die verbleibenden Würfel an seinen linken Nebenmann weiter. Wenn alle Würfel aus dem Spiel sind, beginnt der nächste Spieler wieder mit sechs Würfeln. Ist in einem Wurf keine Sechs enthalten, muss der entsprechende Spieler damit beginnen, an seinem Häuschen zu bauen.

Derjenige, der den letzten Würfel aus dem Spiel gewürfelt hat, bekommt zur Belohnung ein Plus. Wer hingegen die einfache Aufgabe hat, mit allen sechs Würfeln zu werfen, der bekommt ein Minus. Drei Minuszeichen bedeuten, dass ein Element zum Häuschen hinzukommt, bei drei Pluszeichen darf ein Element wieder abgebaut werden.

 

Beispiel: Spieler 1 beginnt gleich einmal mit einem Minus, weil er mit allen sechs Würfeln beginnen darf. Das stört ihn aber nicht weiter, weil in seinem Wurf vier Sechsen enthalten sind. Spieler 2 hat also nur noch zwei Würfel. Er würfelt eine Eins und eine Vier. Pech gehabt, denn das bedeutet, dass das Fundament seines Hauses gelegt wird. Spieler 3 ergeht es auch nicht anders, er muss mit dem Hausbau beginnen. Als Nächstes ist Spieler 4 an der Reihe, den alle nur Gustav Gans nennen, weil er wie Disneys Figur unverdientes Glück hat. Er würfelt – wie nicht anders  zu erwarten – zwei Sechsen und vermerkt auf seinem Blatt ein dickes Plus. Mit einem Grinsen gibt er nun wieder alle sechs Würfel an Spieler 1 weiter, der das gar nicht so lustig findet, denn immerhin bekommt er nun schon sein zweites Minus.

 

Anleitung zum Hausbau: Ein Haus besteht aus insgesamt neun Elementen: Rohbau (vier Elemente), Dach (zwei Elemente), Tür, Fenster und Schornstein. Wer sein Haus fertig gebaut hat, darf sich keinen Ausrutscher mehr erlauben, denn der nächste Wurf ohne eine Sechs bedeutet das sofortige Aus. Auf dem Spielplan wird dies vermerkt, indem ein Blitz ins Haus einschlägt.

Je nach Belieben kann man beim »Häuschenbauen« einen Sieger oder einen Verlierer ausspielen. Spielt man um den Sieg, scheidet ein Spieler nach dem anderen aus, bis der Gewinner feststeht. Will man nur einen Verlierer ermitteln, ist das Spiel beendet, sobald der erste Blitz eingeschlagen hat.

[image: 041]




Spiele mit Einsatz

[image: 042]

 

Gespielt wird um Spielmarken – Chips, Jetons oder aber auch Streichhölzer. Es geht jedoch keinesfalls immer darum, so viele wie möglich davon anzuhäufen. Unter Umständen kann es vorteilhaft sein, sich möglichst schnell von seinem Guthaben zu trennen …




Sultan 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Würfelbecher, ausreichend Chips, Kopfbedeckung

Beschreibung: Der Sultan sagt die Zahlen an. Es kommt darauf an, im richtigen Moment eine Sechs zu würfeln.

 

Spielverlauf: Jeder Spieler bekommt zehn Chips. Zunächst wird darum gewürfelt, wer der erste Sultan ist. Der Spieler, der die erste Sechs würfelt, hat den Vortritt.

Kaum hat er seine Kopfbedeckung auf, beginnt er schon, Befehle zu erteilen bzw. seine Wünsche zu äußern. Er wünscht sich von seinen Untertanen, dass sie die von ihm  genannten Zahlen für ihn würfeln. Gewürfelt wird reihum im Uhrzeigersinn.

Wer dem Wunsch nicht nachkommen kann, zahlt als kleine Entschädigung einen Chip in die Kasse des Sultans. Wer dagegen die richtige Zahl wirft, wird fürstlich belohnt. Er erhält nämlich seinerseits einen Chip aus der Staatskasse. Wer eine Sechs würfelt, löst den Sultan ab und wird dessen Nachfolger.

Zum Amtsantritt übernimmt er als Dreingabe die gesamten Schätze seines Vorgängers, der dadurch – so ist das Leben – natürlich auf einen Schlag bettelarm ist. Er darf aber trotzdem weiter mitspielen.

Würfelt er zukünftig entsprechend dem Wunsch des Sultans, wird er dafür belohnt. Kann er dem Wunsch nicht nachkommen, erhält er eine Rüge, etwa derart, er möge sich in Zukunft mehr Mühe geben, was er natürlich auch ohne Zögern verspricht...

Das Spiel läuft darauf hinaus, dass der Sultan am Ende das ganze Vermögen seiner Untertanen eingesackt hat. Da er mit einem armen Volk nichts anfangen kann, macht er sich mit der Staatskasse aus dem Staub. Wem dieses Los allerdings vergönnt sein wird, bleibt bis zum Schluss offen.

 

Tipp: Beim Spielen sollte man möglichst viel Aufhebens um den Sultan machen. Er sollte sich sehr königlich und würdig verhalten, die Untertanen treu ergeben.

Ein Spiel, bei dem sehr viel gelacht wird!




Schieben 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, ausreichend Chips

Beschreibung: Ziel ist es, sich so schnell wie möglich von seinem Startguthaben zu trennen.

 

Spielverlauf: Jeder Mitspieler hat zu Spielbeginn zehn Chips. Davon gibt er bei jedem Wurf die der Augenzahl entsprechende Menge an seinen linken Nachbarn weiter.  Ausnahme: Bei einer Sechs wird ein Chip in der Mitte abgelegt und bleibt aus dem Spiel. Ist die gewürfelte Augenzahl höher als die verbleibende Anzahl Chips, darf nicht geschoben werden. Wer zuerst alle Chips abgegeben hat, gewinnt.

 

Variante: Zu Beginn erhält jeder Spieler drei Chips. Gespielt wird mit drei Würfeln. Bei einer Eins wird ein Chip an den linken Nachbarn weitergegeben, bei einer Zwei einer an den rechten Nachbarn, bei einer Sechs wird ein Chip in der Mitte abgelegt und bleibt aus dem Spiel. Alle anderen Zahlen zählen nicht. Es gelten auch keine Kombinationen. Zwei Dreien machen also noch lange keine Sechs!

Gespielt wird so lange, bis nur noch ein Chip im Spiel ist. Wer diesen besitzt, hat Pech gehabt, denn er ist der Verlierer.

Im Verlauf des Spiels kann es vorkommen, dass ein Spieler keine Chips vor sich hat. In diesem Fall setzt er so lange mit dem Würfeln aus, bis er wieder einen von seinem linken oder rechten Nachbarn zugeschoben bekommt.




Zeppelin 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, ausreichend Chips, Stift und Papier

Beschreibung: Es gewinnt, wer sein Guthaben am längsten behält.

 

Vorbereitung: Auf ein Blatt Papier wird ein Zeppelin gemalt. Dabei wird der Rumpf in fünf Felder unterteilt, die mit den Ziffern 1-5 beschriftet werden. Die Gondel ist ein eigenes Feld und erhält die Nummer 6. Nun erhält jeder Mitspieler eine bestimmte Anzahl von Chips (ideal zwischen fünf und acht Stück). Ziel ist es, sein Guthaben so lange wie möglich zu behalten.

 

Spielverlauf: Zunächst wird ausgelost oder ausgewürfelt, wer beginnt (die höchste oder niedrigste Zahl). Dann geht es im Uhrzeigersinn weiter. Bei Würfen zwischen eins und fünf wird ein Chip in das entsprechende Feld des Zeppelins gelegt. Liegt in diesem Feld bereits ein Chip, darf man ihn sich nehmen.

Ausnahme: Alle Chips, die in der Gondel liegen, bleiben dort und sind aus dem Spiel. Wer keinen Einsatz mehr hat, scheidet aus. Sieger ist, wer als Letzter noch mindestens einen Chip besitzt.

[image: 043]

Variante: Leuchtturm

Der Spielverlauf bleibt der gleiche, aber hier geht es darum, seine Chips so schnell wie möglich abzulegen. Wer als Erster keine Chips mehr hat, gewinnt. Üblicherweise wird auf einem anderen Spielplan gespielt.

[image: 044]

Tipp: Chips sind bei vielen Spielern als Einsatz ganz besonders beliebt, weil sie eine Art Kasinoatmosphäre vermitteln. Erhältlich sind sie in jedem gut sortierten Spielzeugladen. Münzen oder Streichhölzer erfüllen aber den gleichen Zweck.




Schluck, Hansel 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, ausreichend Chips, Stift und Papier

Beschreibung: Ein Spiel aus dem süddeutschen Raum, das funktioniert wie »Zeppelin«. Gespielt werden die Zahlen zwei bis 12. Alle Chips, die der Hansel einmal geschluckt hat, gibt er nimmer her! Wer sein Guthaben am längsten behält, gewinnt.

[image: 045]




Jackpot 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, Chips, Stift und Papier

Beschreibung: Die Zwölf knackt den Jackpot.

 

Spielverlauf: Zunächst wird folgendes Spielfeld auf ein Blatt Papier gemalt:[image: 046]



Jeder Spieler erhält nun 30 Chips als Startguthaben. Die Felder werden wie bei den vorangegangenen Spielen belegt. Würfelt ein Spieler also eine Zahl zwischen drei und elf, legt er einen Chip aus seinem Guthaben im entsprechenden Feld ab. Ein Feld ist voll belegt, wenn dort drei Chips liegen. Ist dies der Fall, darf der Spieler bei einem entsprechenden Wurf diese Chips kassieren. Wer einen Einserpasch (1-1) würfelt, hat Pech gehabt, denn er muss der Reihe nach (angefangen bei der Drei) in jedes Feld, das  nicht bereits voll belegt ist, einen Chip einzahlen. Im schlechtesten Fall also neun Chips! Mit einem Sechserpasch (6-6) knackt man den Jackpot und darf sich alle Chips, die auf dem Spielfeld liegen, nehmen. Ein Spieler, der seinen letzten Chip verloren hat, scheidet aus. Gespielt wird entweder so lange, bis ein Spieler aus dem Rennen ist, oder über eine begrenzte Anzahl von Runden.

Wer am Ende des Spiels die meisten Chips hat, gewinnt.




Pinke 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, Chips, Stift und Papier

Beschreibung: Das Spielprinzip entspricht dem von »Jackpot«. Felder werden belegt und wieder geräumt, allerdings nach einem abgewandelten Schema.

 

Spielverlauf: Gespielt wird auf folgendem Spielfeld:[image: 047]



Zu Beginn erhält jeder Spieler 30 Chips, die – ähnlich wie in den vorigen Spielen – bei einem entsprechenden Wurf wie folgt verteilt werden:

 

bei einer Drei: drei Chips auf Feld 3, bei einer Vier: vier Chips auf Feld 4

usw.

 

Ist das Feld bereits besetzt, dürfen die darin liegenden Chips genommen werden. Bei jedem Gewinn darf der Spieler zudem entscheiden, ob er weiterspielen möchte oder nicht.

Beispiel: Die Felder 3, 5, 6, 8, 9 und 11 sind bereits mit Chips belegt. Der Spieler würfelt eine Acht und darf sich die acht Chips aus Feld 8 nehmen. Da noch viele andere – vor allem die hohen – Felder besetzt sind, ist das Risiko überschaubar. Er wird sich deshalb höchstwahrscheinlich dafür entscheiden, noch einmal zu würfeln.

 

Sonderfälle

Sieben: Bei einer Sieben werden auf jeden Fall sieben Chips auf das Sonderfeld gelegt, die vorerst auch dort bleiben. Sie sind sozusagen geparkt.

Zwei oder Zwölf: Würfelt ein Spieler eine Zwei oder eine Zwölf, darf er sich alle Chips auf dem Spielfeld nehmen, einschließlich der Chips auf der Sieben. Danach muss er noch einmal würfeln. Hat er nun das Pech, gleich noch einmal einen Einser- oder Sechserpasch zu würfeln, muss er alle Felder auf dem Spielfeld mit der entsprechenden Anzahl Chips auffüllen. Dies kann schnell zum Bankrott führen. Ein Spieler, der keine Chips mehr besitzt, scheidet aus. Gespielt wird in der Regel so lang, bis nur noch ein Spieler übrig ist. Je nach Belieben kann man die Spieldauer aber auch verkürzen, indem man sich beispielsweise an  einem bestimmten Punkt einigt, nur noch eine oder zwei Runden zu spielen.




Macao 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Chips

Beschreibung: Ziel des Spiels ist es, mit beliebig vielen Würfen neun Punkte zu erzielen (= Macao) oder knapp darunter zu bleiben. Wer überwürfelt, scheidet aus.

 

Spielverlauf: Gewürfelt wird im Uhrzeigersinn, alle Augen zählen. Sieger einer Runde ist, wer die höchste Punktzahl hat, ohne zu überwürfeln. Bei Punktegleichstand von zwei oder mehr Spielern gibt es eine Entscheidungsrunde, die in umgekehrter Reihenfolge (gegen den Uhrzeigersinn) ausgewürfelt wird. Der jüngste Spieler beginnt. Bei mehreren Runden beginnt der Verlierer der Vorrunde.

 

Taktiktipp: Neben dem reinen Würfelglück kommt es auch darauf an, seine Chancen richtig einzuschätzen und richtig zu taktieren. Dabei ist es hilfreich, die Wahrscheinlichkeiten zu kennen. Eine einfache Rechnung: Hat ein Spieler bereits sechs Punkte gewürfelt, stehen seine Chancen, sich mit einem weiteren Wurf zu verbessern, bei 50 %. Bei einem niedrigeren Ausgangswert steigen die Chancen entsprechend, bei einem höheren Punktestand steigt das Risiko. Wichtig ist vor allem, nicht nur das eigene Risiko, sondern gleichzeitig auch die Chancen der Mitspieler richtig einzuschätzen, die nach einem an der Reihe sind. Und so sehen sie aus: Chance auf 6 Punkte oder mehr: 85 %,

Chance auf 7 Punkte oder mehr: 67 %,

Chance auf 8 Punkte oder mehr: 50 %,

Chance auf 9 Punkte: 28 %.




Es gilt also, Risiko gegen Chancen abzuwägen. Je mehr Mitspieler noch folgen, desto höher ist auch das Risiko, das man eingehen muss, um die Siegchancen zu erhöhen.

 

Variante: Quinze

Diese Variante kommt aus Frankreich und ist auch unter dem Namen »Sechzehn tot« bekannt (nicht zu verwechseln mit »Dreißig tot«) und verläuft so ähnlich wie »Macao«, nur dass die »magische« Zahl nicht Neun, sondern Fünfzehn heißt. Es geht also darum, der Fünfzehn (französisch: quinze) möglichst nahe zu kommen, ohne zu überwürfeln. Wer genau 15 Punkte erreicht, gewinnt sofort, und die Runde ist beendet. Wer 16 oder mehr hat, scheidet aus.  Schikane: Entscheidet man sich für einen dritten Wurf, muss man auch den vierten Wurf ausführen.  Ausnahme: Man erreicht mit dem dritten Wurf genau fünfzehn Punkte. In diesem Fall gewinnt man.

 

Variante: Vingt et un

Abgekupfert vom gleichnamigen Kartenspiel, das auch als »Blackjack« oder »Siebzehn und Vier« bekannt ist, wird auch noch die folgende Variante gespielt, die eigentlich zu den »Kasinospielen« gehört: Zunächst wird ein Bankhalter bestimmt, der gegen alle anderen spielt. Gespielt wird mit zwei Würfeln. Der Bankhalter ist der Einzige, der würfelt. Zunächst wirft er für sich mit dem ersten Würfel, der verdeckt unter dem Becher liegen bleibt. Nur die Bank kennt das Ergebnis. Mit dem anderen Würfel wirft er nun so oft er es für nötig hält. Hat er allerdings fünfzehn Augen  oder mehr offen gewürfelt, darf er nicht mehr weiterwürfeln. Jetzt dürfen die Mitspieler entscheiden, ob sie ins Spiel einsteigen. Der Einsatz für ein Spiel beträgt einen Chip, der sofort in die Mitte gelegt wird. Die Bank ist verpflichtet, den Einsatz zu halten, und legt dieselbe Menge an Chips dazu. Danach würfelt der Bankhalter für die Spieler, einen Würfel nach dem anderen. Nach jedem Wurf kann der jeweilige Spieler entscheiden, ob er weiterhin dabei ist oder ob er das Ergebnis stehen lassen möchte. (Allerdings fragt der Bankhalter erst, wenn 15 Augen überschritten sind.)

Um spätere Streitereien zu vermeiden, ist es angebracht, zu notieren, bei welcher Höhe welcher Spieler ausgestiegen ist. Wenn der letzte Spieler ausgestiegen ist, deckt der Bankhalter seinen verdeckten Wurf auf und rechnet mit jedem Spieler einzeln ab.

 

Verteilung der Gewinne

 

Ein Spieler gewinnt,

1. wenn die Bank überworfen hat. Das gilt auch, wenn er ebenfalls übers Ziel hinausgeschossen ist.
2. wenn er ein höheres Ergebnis erreicht hat als die Bank, ohne selbst überworfen zu haben.
Die Bank gewinnt,

1. wenn sie ein höheres oder gleich hohes Ergebnis erzielt wie ein Spieler.
2. wenn sie nicht überwirft, aber ein Spieler überwirft.
Vorteile der Bank:1. Der erste Wurf ist verdeckt. Der Bankhalter hat somit in gewissem Maße die Möglichkeit zu bluffen.
2. Bei gleicher Punkt- bzw. Augenzahl gewinnt sie.


Vorteile der Spieler:

1. Sie können nach dem Wurf der Bank entscheiden, ob sie ins Spiel einsteigen möchten.
2. Die offenen Würfe lassen unter Umständen Rückschlüsse über den verdeckten Wurf zu, da die Bank gehalten ist, vorsichtig zu spielen. (Bei Überwerfen verliert sie.)
Tipp: Der Bankhalter sollte einige Erfahrung mitbringen. Bei den Spielern können sich die unerfahrenen nach den erfahrenen richten. Wie bei den Spielen im Kapitel »Kasinospiele« entsteht auch bei diesem Spiel eine gewisse Kasinoatmosphäre.




Bankräuber 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 6 Würfel, ausreichend Chips

Beschreibung: Ziel ist es, möglichst oft die Bank auszurauben und dabei »reich« zu werden.

 

Spielverlauf: Für jeden Mitspieler werden zu Beginn des Spiels 15 Chips in die Bank eingezahlt. Zusätzlich erhält jeder Spieler zehn Chips auf die Hand. Gewürfelt wird mit allen sechs Würfeln gleichzeitig. Unterschieden wird zwischen guten und schlechten Zahlen. Die guten Zahlen (Fünfen und Sechsen) werden addiert. Davon werden die negativen Zahlen (Zweien, Dreien und Vieren) abgezogen. Die Einsen fungieren als Joker und werden folgendermaßen gewertet: Eine Eins neutralisiert jeweils eine schlechte Zahl, angefangen bei der höchsten. Gibt es keine  schlechten Zahlen mehr zu neutralisieren, zählt jede Eins einen Punkt.

Beispielwürfe: [image: 048]



= 6+5 = 11-4-3 = 4

(Eine Vier durch die Eins neutralisiert)

[image: 049]

= 6+1 = 7

(Vier und Drei neutralisiert, ein Pluspunkt)

[image: 050]

= 5-4-3-2 = -4

(Eine Vier neutralisiert)

 

Ist das Ergebnis des Wurfes positiv, darf sich der Spieler als Bankräuber betätigen und die entsprechende Anzahl Chips rauben. Wer ein negatives Ergebnis würfelt, hat Pech gehabt, denn er wird zum gutgläubigen Anleger und muss die entsprechende Summe einzahlen. Kann ein Spieler der Forderung nicht mehr nachkommen, zahlt er seine restlichen Chips ein und scheidet aus. Das Spiel endet, wenn die Bank geknackt ist oder nur noch ein Spieler übrig bleibt. Sieger ist, wer am Ende die meisten Chips in seinem Besitz hat.




Sieben hoch 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, ausreichend Chips

Beschreibung: Ziel dieses Spiels ist es, sein Vermögen so lange wie möglich zu bewahren.

 

Spielverlauf: Jeder Spieler erhält mindestens 21 Chips. Zusätzlich werden ausreichend Chips in die Mitte gelegt. Unterschieden wird ausschließlich zwischen zwei Möglichkeiten: Entweder man würfelt eine Sieben oder nicht. Wer eine Sieben würfelt, der darf sich sieben Chips aus der Mitte nehmen.

Würfelt man keine Sieben, dann muss man Chips abgeben, und zwar genau den Betrag der Differenz aus sieben und der erwürfelten Augenzahl.

Beispiel: Man hat besonderes Pech und würfelt zwei Einsen, dann folgt daraus: 7-(1+1)=5. Der Spieler muss fünf Chips abgeben. Gleiches gilt, wenn zwei Sechsen gewürfelt werden: (6+6)-7=5.

Wer als Erster keine Chips mehr hat, hat das Spiel verloren.  Wichtig: Würfelt ein Spieler eine Sieben, dann erhält er auf jeden Fall sieben Chips aus der Mitte. Sollten dort nicht genügend Chips liegen (z. B. zu Beginn des Spiels), dann wird der Vorrat einfach aufgestockt.

 

Variante: Elf hoch

Spielverlauf: Auch bei dieser Variante erhält jeder Spieler zu Beginn eine festgelegte Anzahl an Chips, die er möglichst lange zu halten versucht.

Zusätzlich werden zwei Chips in die Mitte gelegt. Im Unterschied zu »Sieben hoch« gibt es hier grundsätzlich drei Möglichkeiten: 1. Ein Spieler würfelt elf Augen. In diesem Fall erhält er alle Chips, die gerade in der Mitte liegen.
2. . Ein Spieler würfelt 12 Augen. Dann muss er die Zahl der Chips, die gerade in der Mitte liegen, verdoppeln.
3. Würfelt ein Spieler eine andere Zahl, dann muss er die Differenz aus elf und den gewürfelten Augen in die Mitte einzahlen.


Da bei dieser Spielvariante die Chips sehr viel schneller verloren werden, bietet es sich an, mit einer größeren Anzahl an Chips (50 oder mehr pro Spieler) zu beginnen.




Hilf deinem Nachbarn 

 

Anzahl der Spieler: 2-6

Benötigtes Material: 3 Würfel, ausreichend Chips

Beschreibung: Es zählen auch die Würfe der Mitspieler.

 

Spielverlauf: Jeder Spieler erhält zu Beginn 20 Chips. Anschließend werden jedem Spieler Zahlen zugeordnet. Bei zwei Spielern haben beide je drei Zahlen, bei drei Spielern jeder je zwei Zahlen, bei vier oder fünf Spielern bleiben zwei bzw. eine Zahl unbesetzt.

Gewürfelt wird reihum mit allen drei Würfeln. Dabei zählt jeder Würfel einzeln.

Kombinationen gibt es nicht. Diejenigen Spieler, deren Zahlen gewürfelt werden, dürfen einen Chip in die Mitte legen.

Wer zuerst alle Chips losgeworden ist, hat gewonnen. Es kann vorkommen, dass mit einem Wurf mehrere Spieler ihre letzten Chips abgeben. In diesem Fall gibt es entweder mehrere Gewinner oder ein Stechen entscheidet. Für  das Stechen würfelt ein unbeteiligter Spieler mit einem Würfel, bis das Spiel entschieden ist.

 

Variante: Natürlich geht es auch wieder anders herum: Wer als Erster alle Chips abgegeben hat, verliert. In diesem Fall muss man keine Chips abgeben, wenn man selbst die eigene Zahl würfelt.

 

Beispiel: Spieler 1 ist an der Reihe und würfelt
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Da er selbst die Zahl eins hat, müssen nur die Spieler mit den Zahlen drei bzw. vier jeweils einen Chip hergeben.

 

Tipp: Dieses Spiel lässt sich auch mit einem Würfel spielen. Damit ist von vornherein garantiert, dass es nur einen Gewinner geben kann.

 

Anmerkung: Man könnte natürlich auch auf die Idee kommen, mit zwei Würfeln zu spielen und jedem Spieler eine Kombination zuzuweisen. Auf diese Weise könnten sage und schreibe bis zu 36 Spieler teilnehmen.

Dafür wäre es allerdings nötig, mit zwei verschiedenfarbigen Würfeln zu spielen, um jede Kombination (wie im Kapitel Wahrscheinlichkeiten beschrieben) eindeutig zuordnen zu können.

Praktikabel ist diese Möglichkeit aber nicht, weil man garantiert schnell die Übersicht verliert.




Stibitzen 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Chips

Beschreibung: Es geht darum, den Mitspielern möglichst viele Chips abzunehmen.

 

Spielverlauf: Jeder Spieler beginnt mit zehn Chips. Das Spiel startet im Uhrzeigersinn. Ziel ist es, eine höhere Zahl zu würfeln als der Vorgänger. Gelingt dies, darf man ihm die Differenz zu seinem Wurf an Chips abnehmen. Bleibt man unter seinem Wert, muss man die entsprechende Menge an Chips abtreten. Bei Gleichstand wird die Spielrichtung gewechselt.

 

Beispiel: Das Spiel läuft gerade links herum (im Uhrzeigersinn). Spieler 1 würfelt eine Vier, ebenso Spieler 2. Nun ist wiederum Spieler 1 an der Reihe und würfelt eine Fünf. Er kassiert einen Chip von Spieler 2 und gibt den Würfel an seinen Nachbarn zur Rechten weiter. Das Spiel läuft jetzt gegen den Uhrzeigersinn weiter, bis wieder zweimal hintereinander dieselbe Zahl gewürfelt wird. Wer als Erster keine Chips mehr hat, hat verloren.

 

Tipp: Theoretisch kann es vorkommen, dass manche Spieler eine Weile zum Zusehen verurteilt sind. Aber gerade die Privatduelle, die zwischen zwei Nachbarn hin und her gehen, machen den besonderen Reiz dieses Spiels aus. Als ideal hat sich die Anzahl von fünf bis sechs Spielern erwiesen. Alternativ kann auch mit zwei Würfeln gespielt werden.




Geben und nehmen 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Chips

Beschreibung: Jede Zahl hat ihre eigene Bedeutung.

 

Spielverlauf: Jeder Spieler erhält zehn Chips, von denen er einen als Einsatz in die Mitte legt. Danach wird reihum gewürfelt:• Bei einer Eins wird ein Chip in die Mitte gelegt.
• Bei einer Zwei werden zwei Chips in die Mitte gelegt.
• Bei einer Drei legt jeder Mitspieler einen Chip in die Mitte.
• Bei einer Vier darf man sich einen Chip aus der Mitte nehmen
• Bei einer Fünf darf man sich zwei Chips nehmen.
• Bei einer Sechs bekommt man alle Chips aus der Mitte.



Befindet sich momentan kein Chip in der Mitte, hat man Pech gehabt!

Das Spiel endet, sobald ein Spieler keine Chips mehr hat. Er ist der Verlierer. Alternativ dazu wird über eine begrenzte Rundenzahl gespielt. Wer die meisten Chips hat, gewinnt.




Rechenspiele

[image: 052]

 

Letztendlich haben alle Würfelspiele etwas mit Zahlen zu tun. Das liegt in der Natur der Sache. Allerdings muss man nicht bei allen Würfelspielen mathematisch so begabt sein wie bei den Spielen in diesem Kapitel. Aber keine Angst: Richtig harte Nüsse gibt es nicht viele zu knacken.




Gerade minus ungerade 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 4 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Die ungeraden Zahlen werden von den geraden abgezogen.

 

Spielverlauf: Der jüngste Mitspieler eröffnet das Spiel. Gewürfelt wird gleichzeitig mit allen vier Würfeln aus einem Würfelbecher. Um die Punktezahl zu ermitteln werden jeweils alle geraden Zahlen addiert. Von der Summe werden dann alle ungeraden Zahlen abgezogen. Das Ergebnis wird notiert. Wer nach zehn Runden die meisten Punkte gesammelt hat, hat gewonnen.

Variante: Betragspiel

Die geraden und die ungeraden Würfel werden getrennt voneinander addiert. Anschließend wird die niedrigere von der höheren Zahl abgezogen. Aus der Differenz ergibt sich dann die Punktezahl. Sind die Summen der geraden und der ungeraden Zahlen gleich, gibt es keine Punkte.

 

Variante: Rot minus blau

Anstatt die ungeraden von den geraden Zahlen abzuziehen, kann auch mit verschiedenfarbigen Würfeln gewürfelt werden. In diesem Fall zieht man dann beispielsweise die Augenzahl aller blauen Würfel von der Augenzahl der roten Würfel ab. Sonst ändert sich nichts.

 

Tipp: Auch die Anzahl der Würfel kann variiert werden, indem man beispielsweise die ersten zwei Runden mit zwei, die dritte Runde mit drei, die zehnte Runde mit zehn Würfeln spielt.




Mathematik 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Die letzte Zahl sollte möglichst niedrig sein.

 

Spielverlauf: Jeder Spieler hat vier Würfe. Sie werden in der beim Spiel erzielten Reihenfolge mit a, b, c, d bezeichnet. Die einzelnen Augenzahlen werden aufgeschrieben und zur Berechnung des Ergebnisses wird folgende Formel angewendet: axb+ c: d = Wertung

 

Es werden nur ganze Zahlen gewertet, der Rest gestrichen.

 

Beispiel: 5x3+4:3 = 6 (genaues Ergebnis: 6,33)

 

Der Spieler mit dem höchsten Ergebnis gewinnt.

 

Tipp: Prinzipiell lassen sich alle Rechenarten in beliebiger Reihenfolge kombinieren.







Rentmeister 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Die Würfe werden unterschiedlich gewertet.

 

Spielverlauf: Gespielt wird nach folgendem Spielplan, den jeder Spieler vor sich liegen hat:[image: 053]



Dann wird reihum gewürfelt. Jeder Spieler hat sechs Würfe mit drei Würfeln. Das Ergebnis des ersten Wurfs wird mit acht multipliziert, das des zweiten mit sieben usw. Die Summe der Einzelergebnisse ergibt das Gesamtergebnis. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

 

Variante: Nach dem Wurf entscheidet ein Spieler, in welche Zeile er seinen Wurf einträgt. So bleibt die Möglichkeit, etwas zu taktieren. Ein schlechter Wurf zu Beginn bedeutet noch nicht automatisch, dass man weit abgeschlagen ist.

 

Variante: Eins zu zweihundertsechzehn

Das Spiel wurde nach dem größtmöglichen Pech benannt, das einen Spieler dabei ereilen kann. Das Risiko ist zwar äußerst gering, aber manchmal läuft es eben ganz dumm! Hier zählen nur Würfe, die in der richtigen Reihenfolge eingetragen wurden. Folgende Regeln kommen zur Anwendung:1. Der höchste Wurf entscheidet.
2. Alle Würfe müssen eingetragen werden.
3. Gleiche Würfe untereinander sind ebenfalls gültig.
4. Ungültige Würfe werden gestrichen (= niedrigere Würfe, die zu weit oben stehen).
5. Gestrichen wird nur oberhalb.


Man muss also jede Menge taktieren!

 

Beispiel: Der erste Wurf bringt die Kombination 6-6-5. Der Spieler glaubt, im Verlauf des Spiels keinen besseren Wurf erzielen zu können, und trägt das Ergebnis in die erste Spalte ein.
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Im nächsten Wurf traut er seinen Augen kaum: Ein Sechserdrilling! Wohl oder übel muss er diesen Wurf in die nächste Spalte eintragen.

Damit gehen die einhundertsechsunddreißig Punkte aus dem ersten Wurf nicht mehr in die Wertung ein und werden sofort gestrichen.

Es hätte aber auch noch schlimmer kommen können: Der Spieler hat seinen Spielplan wie folgt komplettiert:[image: 055]



Bisher ist alles prima gelaufen. Er müsste lediglich den Wurf in der vierten Spalte (die 50 Punkte) streichen. Und das geschieht bei folgenden Würfen: 17-15 Augen: Zeilen 2 bis 5 werden gestrichen (Risiko: 9,25 %)

14-12 Augen: Zeile 5 wird gestrichen – Zeile 4 wurde bereits gestrichen! (Risiko: 37,5 %)

Unter 12 Augen: Der Wurf zählt. (Chance: 62,5 %)




Hat er nun aber das Pech, im letzten Wurf drei Sechsen zu würfeln, verfallen alle oben eingetragenen Würfe. (Risiko: 0,46 % oder schöner ausgedrückt: eins zu zweihundertsechzehn!)




Würfel-Einmaleins 

 

Anzahl der Spieler: ab 3 Spieler

Benötigtes Material: 2 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Es kommt darauf an, möglichst viele oder möglichst wenige Punkte zu würfeln.

 

Spielverlauf: Gewürfelt wird reihum im Uhrzeigersinn. Die Augen der beiden Würfel werden miteinander multipliziert. Gespielt wird über sieben Runden. Das Ergebnis jeder Runde wird einzeln notiert.

Am Ende werden der beste und der schlechteste Wurf gestrichen. Die verbleibenden Würfe werden addiert. Der Spieler mit der höchsten und der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl würfeln in einem Entscheidungswurf um den Sieg. Hier wird der höhere Wert durch den niedrigeren Wert dividiert. (Bei zwei gleichen Würfeln ist das Ergebnis 1!) Wer das höhere Ergebnis erzielt, gewinnt das Spiel.




Va Banque 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Die vier Grundrechenarten werden in bestimmter Reihenfolge angewendet.

 

Spielverlauf: Jeder Spieler würfelt pro Runde fünfmal hintereinander mit einem Würfel. Die ersten beiden Würfe werden addiert, der dritte Wurf subtrahiert.

Ist das Ergebnis kleiner oder gleich null, ist die Runde beendet. Der Spieler erhält keine Punkte.

Ist das Ergebnis größer als null, wird es mit dem nächsten Wurf multipliziert. Am Schluss wird durch den letzten Wurf dividiert. Es zählen nur ganze Zahlen, der Rest fällt weg.

Ein Rechenbeispiel: (6+4-5)x3:4= 3,75, ergibt 3.

Der Spieler darf sich drei Punkte gutschreiben. Die höchstmögliche Punktzahl in einer Runde ist 66. Gespielt wird über mehrere Runden. Wer als Erster drei Runden für sich entschieden hat, ist der Sieger.




Zentavesta 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel, Würfelbecher

Beschreibung: Ziel ist es, möglichst nicht mehr als zehn Augen zu würfeln. Das Spiel ist daher auch unter dem Namen »Die gute Zehn« bekannt.

Spielverlauf: Alle drei Würfel werden gleichzeitig aus dem Becher gewürfelt. Die Augen werden addiert. Dabei gibt es grundsätzlich zwei mögliche Ereignisse:1. Die Summe der gewürfelten Augen beträgt zehn oder weniger. In diesem Fall erhält der Werfer neben den gewürfelten Augen einen Bonus von zehn Punkten.
2. Ist die Summe der gewürfelten Augen größer als zehn, werden davon zehn Punkte als Malus abgezogen.


Gespielt wird über eine beliebige Rundenzahl. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.




Dreiundzwanzig 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 4 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Der beste Rechner gewinnt.

 

Spielverlauf: Jeder Spieler erhält ein Blatt Papier und einen Stift. Dann wird mit einem Würfel ausgewürfelt, wer beginnen darf. Der Spieler mit der höchsten Zahl macht den Anfang und würfelt mit allen vier Würfeln. Ziel ist es, alle Würfel durch geschickten Einsatz der Grundrechenarten so zu kombinieren, dass am Ende die Zahl 23 herauskommt oder zumindest eine Zahl, die nach unten nicht weit davon entfernt liegt. Größer sein darf sie aber nicht! 24 ist bereits ein ungültiges Ergebnis. Die Augen der einzelnen Würfel dürfen addiert, subtrahiert, multipliziert und dividiert werden. Dabei muss jeder Würfel genau einmal einbezogen werden. Wie oft welche Rechenart angewendet wird, bleibt dem Spieler überlassen, mit einer Ausnahme: Krumme Zahlen gelten nicht. Nach einer angemessenen Zeit (1-2 Minuten) muss er sein Ergebnis laut bekannt geben und den Rechenweg anschließend auf seinem Blatt offen legen.

 

Beispiel: Spieler 1 würfelt
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Da er nicht gerade ein Rechenmeister ist, kommt er in Zeitnot und sagt die Zahl 22 an.

Er notiert: 6x4=24; 24-1-1=22.

Kein schlechtes Ergebnis, aber die Mitspieler freuen sich dennoch, denn er hat eine Möglichkeit übersehen. 6x4=24; 24-1=23; 23:1=23.

Er muss aber den Kopf nicht hängen lassen, weil seine Mitspieler, die nach ihm an der Reihe sind, es erst einmal besser machen müssen. Und besser machen heißt wirklich besser machen, denn gespielt wird nach der alten Zockerdevise: »Mit ist Shit« oder anders ausgedrückt: »Den Letzten beißen die Hunde!«, was zur Folge hat, dass derjenige, der als Letzter ein gleiches Ergebnis würfelt wie ein Mitspieler vor ihm, der Verlierer ist und einen Strafpunkt erhält.

Ausnahmen: Sollte allen das Kunststück gelingen, das Ergebnis 23 zu erzielen – was sehr unwahrscheinlich ist -, werden keine Strafpunkte vergeben. Ein Spieler, der auch nur einen Rechenfehler begeht, also nicht auf sein angesagtes Ergebnis kommt, erhält einen Strafpunkt. In diesem Fall beginnt sofort die nächste Runde.

Wer nach Ende aller gespielten Runden die meisten Strafpunkte auf seinem Konto hat, ist der Verlierer.

Da es bei diesem Spiel eine entscheidende Rolle spielt, wer den ersten Wurf hat, sollte die Rundenzahl der Anzahl der Mitspieler entsprechen.

 

Taktiktipp: Ein Anhaltspunkt: Mit den ununterbrochenen Zahlenfolgen
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erreicht man immer das Ziel 23.

 

Variante: Das Spiel kann schneller gemacht werden, wenn jeder aus jedem Wurf (nicht nur dem eigenen) ein Ergebnis bilden muss. In diesem Fall notiert jeder Spieler seinen Rechenweg und das Ergebnis. Wenn alle fertig sind, wird verglichen. Die Differenz des Ergebnisses zu 23 ist gleichzeitig die Zahl der Strafpunkte.




Eins bis zwanzig 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel, Unterlage

Beschreibung: Ziel ist es, die gewürfelten Augen durch die geschickte Anwendung der vier Grundrechenarten so zu  kombinieren, dass der Reihe nach die Zahlen von eins bis 20 herauskommen.

 

Spielverlauf: Ein beliebiger Spieler beginnt. Alle drei Würfel werden auf einmal geworfen. Nun muss man aus den drei Würfeln zuerst die Eins, dann die Zwei usw. kombinieren. Dabei muss jeder Würfel einmal verwendet werden, um auf das gewünschte Ergebnis zu kommen. Jede Rechenart darf auch mehrmals verwendet werden. Mit einem Wurf dürfen mehrere Zahlen kombiniert werden, solange sie in der richtigen Reihenfolge stehen.

Um nicht durcheinander zu kommen, bietet es sich an, für jeden Spieler die Zahlen 1-20 untereinander zu schreiben. Dann wird gewürfelt und anschließend der Rechenweg, der zum benötigten Ergebnis geführt hat, notiert.

 

Beispiel: Der Spieler wirft
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Nun beginnt er zu rechnen:[image: 059]



Weiter kommt er mit diesem Wurf nicht! Es lassen sich zwar noch mehrere Ergebnisse errechnen, aber nicht die Sieben, die er als Nächstes benötigt. Deshalb muss er auf den folgenden Wurf hoffen. Sieger ist, wer seine Reihe zuerst komplettiert hat. Angefangene Runden werden aber in jedem Fall zu Ende gespielt, um allen die gleichen Chancen einzuräumen.

 

Tipp: Oft führen mehrere Rechenwege zum Ziel. Wenn man ein wenig überlegt, findet man sicher mindestens einen. Ungeübten Rechnern darf man als Mitspieler durchaus dezente Hinweise geben, wenn sie stecken bleiben.




Große Bank 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 5 Würfel, Würfelbecher

Beschreibung: Ziel ist es, durch Anwendung der vier Grundrechenarten eine möglichst hohe Punktzahl zu erzielen. Dabei muss jede Rechenart einmal angewendet werden.

 

Spielverlauf: Gewürfelt wird, indem man vorsichtig einen Würfel nach dem anderen aus dem Becher rollen lässt. Jeder Spieler würfelt nicht für sich selbst, sondern für seinen Mitspieler zur Linken. Dieser muss nun den Wurf, den er vorgesetzt bekommt, zu einem möglichst hohen Gesamtergebnis kombinieren, indem er alle vier Rechenarten anwendet. Dabei muss er – ab dem zweiten Würfel – nach jedem Wurf entscheiden, welche Rechenart er anwenden will.

Es gibt jedoch eine eingebaute Schikane: Man darf erst dividieren, wenn ein gerades Ergebnis herauskommt. Diese Einschränkung entfällt erst beim letzten Wurf. Hier wird bei ungeraden Zahlen der Rest gestrichen.

 

Beispiel: Die Reihenfolge, in der die Würfel fallen, lautet:[image: 060]



Daraus macht der Spieler:5+3 = 8x4 = 32-5 = 27:6 = 4,5.

 

Er darf sich lediglich vier Punkte gutschreiben.

 

Ein anderer Rechenweg:

 

5+3 = 8:4 = 2x5 = 10-6 = 4.




In diesem Fall lag das schlechte Ergebnis am schlechten Wurf. Der gewählte Rechenweg war die richtige Entscheidung.

Das höchstmögliche Ergebnis, das sich theoretisch mit einem Wurf erzielen lässt, lautet 71. Allerdings gibt es nur drei Kombinationen, die dies zulassen: 

1. 6:1+6x6-1 = 71
2. 6+6:1x6-1 = 71
3. 6+6x6:1-1 = 71


Die erreichten Punkte werden notiert. Wer nach fünf Runden am höchsten gepunktet hat, ist der Sieger.

Taktiktipp: Im Prinzip gibt es nur drei Grundregeln zu beachten:1. Jede Chance, durch eins, zwei und eventuell auch drei zu teilen, sollte genutzt werden.
2. Die Multiplikation stets später als die Addition durchführen! 3. Wenn möglich, sollte die Subtraktion am Ende stehen, außer es bietet sich die Chance, eine Eins oder Zwei abzuziehen.


Nach ein paar Übungsrunden hat man den Dreh raus.




Einer gegen alle: Kasinospiele
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Der Name ist Programm, denn es spielt immer ein Spieler – meistens Bank genannt – gegen alle anderen. Damit der Bankhalter sich aber nicht einsam einer Übermacht gegenüber sieht, sind in vielen Spielen komfortable Spielquoten eingebaut. Es geht fast so zu wie im richtigen Leben: Die Bank gewinnt immer!

Die Kasinospiele haben aber noch einen zusätzlichen Reiz. Bastler und Künstler kommen voll auf ihre Kosten, denn für die meisten Spiele muss zuvor ein Spielplan angefertigt werden. Ein Tipp dazu: Ein grüner Pappkarton überzogen mit einem Stofftuch. Darauf mit Kreide das Spielfeld aufmalen, und man fühlt sich schon beinahe wie in Las Vegas.




Bechern 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel und Würfelbecher für jeden Spieler, ausreichend Chips

Beschreibung: Alle würfeln gegen einen.

Spielverlauf: Jeder Spieler erhält zu Beginn eine ausreichende Anzahl Chips (etwa 20), einen Würfelbecher und einen Würfel. Ein Spieler übernimmt die Bank. Dann würfeln alle gleichzeitig und decken ihren Wurf sofort auf. Der Wurf des Bankhalters wird zur Berechnungsgrundlage für die Auszahlung. Dabei gibt es drei Möglichkeiten:1. Ein Spieler würfelt eine höhere Zahl als die Bank. Er bekommt die entsprechende Differenz ausgezahlt.
2. Ein Spieler würfelt niedriger als die Bank. In diesem Fall muss er die entsprechende Differenz einzahlen.
3. Würfelt ein Spieler die gleiche Zahl wie die Bank, gibt es keine Auszahlung.


Die Abrechnung zwischen Bank und Spielern erfolgt nach jedem Wurf.

Jeder Mitspieler sollte einmal die Rolle des Bankhalters übernehmen.

 

Tipp: Beim Spiel mit Kindern bietet sich an, dass ein Erwachsener die Bank hält. Geht einer der Mitspieler pleite, bekommt er natürlich einen Nachschub an Chips. Am Ende wird das Vermögen der Spieler vergoldet, sprich in Süßigkeiten umgerechnet und ausbezahlt.




Landsknecht 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel, Würfelbecher, Chips

Beschreibung: Es wird so lange gewürfelt, bis die passende Zahl fällt.

Spielverlauf: Zunächst wird das Limit bestimmt (der Höchstbetrag, den ein Spieler in einem Spiel setzen darf). Ein Spieler übernimmt die Rolle der Bank. Er macht den ersten Wurf mit einem Würfel.

Die gewürfelte Zahl ist die Bankzahl.

Dann macht er den nächsten Wurf mit dem zweiten Würfel und deckt ihn vor den Spielern auf. Der zweite Würfel zeigt die Spielerzahl.

Die beiden Würfe müssen unterschiedlich sein. Zeigen beide Würfe die gleiche Augenzahl, wird der ganze Vorgang wiederholt!

Als Nächstes machen die Spieler ihren Einsatz, den die Bank in voller Höhe halten muss. Der Bankhalter würfelt nun mit dem dritten Würfel so lange, bis entweder die Bankzahl (die Bank gewinnt) oder die Spielerzahl (die Spieler gewinnen) fällt.

Anschließend werden die Gewinne verteilt.

Gewinnt die Bank, kassiert sie alles.

Gewinnen die Spieler, teilen sie die Gewinne entsprechend ihrer Einsätze auf. Kann die Bank die Einsätze nicht mehr halten, übernimmt der Spieler mit den meisten Chips diese Rolle.




Meine Tante – Deine Tante 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, 2 Würfelbecher, Chips

Beschreibung: Ziel ist es, auf die richtigen Zahlen zu setzen und die Bank in den Ruin zu treiben.

Spielverlauf: Zunächst wird folgender Spielplan gezeichnet:[image: 062]



Dann wird der Bankhalter ausgewürfelt. Er hat das alleinige Würfelrecht!

Die Spieler tätigen nun ihre Einsätze. Dabei darf jeder Spieler bis zu sechs Chips setzen, die er nach Belieben auf die sechs Zahlenfelder verteilen darf.

Ausnahme: Ein Spieler darf in einer Runde nicht mehrere Chips auf ein Feld setzen!

Der Bankhalter muss diesen Einsatz zunächst nicht halten. Er spielt sozusagen auf Pump. Haben alle Spieler ihre Einsätze getätigt, würfelt der Bankhalter zuerst auf das Feld »Meine Tante«, anschließend auf das Feld »Deine Tante«. Die Würfe werden nun aufgedeckt.

Zeigen beide Würfel die gleiche Zahl, werden beide Würfe wiederholt. Sind es verschiedene Zahlen, geht es ans Kassieren.

Der Bankhalter darf sich als Erster bedienen. Er nimmt alle Chips auf dem Feld, das er für sich erwürfelt hat (Meine Tante). Anschließend muss er die Forderungen der Spieler erfüllen.

Beispiel: Der Würfel auf dem Feld »Meine Tante« zeigt eine Vier, der Würfel auf dem Feld »Deine Tante« eine Sechs. Der Bankhalter nimmt sich zunächst alle Chips, die auf dem Viererfeld liegen. Danach zahlt er alle Spieler aus, die Chips auf dem Sechserfeld liegen haben. Für jeden Chip, der dort liegt, muss er einen seiner Chips abgeben.

Die Chips, die auf die verbleibenden Felder gesetzt wurden, bleiben dort liegen. Die nächsten Einsätze werden gemacht (wiederum bis zu sechs Chips pro Spieler. Auf diese Weise kann es geschehen, dass sich auf bestimmten Feldern nach einer gewissen Zeit die Einsätze häufen, was natürlich die Spannung erhöht. Jeder möchte so ein Feld gern abräumen. Wenn die Bank den Forderungen nicht mehr nachkommen kann, zahlt sie den Rest aus und scheidet aus dem Spiel aus. Die Forderungen werden nach Rangfolge beglichen: Der Spieler mit den meisten Chips auf dem Feld wird zuerst ausgezahlt usw. Der Spieler, der die meisten Chips vor sich liegen hat, übernimmt nun diese Rolle. Die Chips, die er im Spiel hat (alle Chips, die auf Zahlenfeldern liegen), nimmt er an sich. Die Chips der Mitspieler bleiben liegen!  Anmerkung: Ein Spieler, der keine Chips mehr hat, scheidet ebenfalls aus. Allerdings erst dann, wenn er auch die letzte theoretische Chance auf einen Gewinn verloren hat, sprich keine Chips mehr auf Zahlenfeldern liegen hat. Gespielt wird entweder so lange, bis ein Spieler als alleiniger Sieger hervorgeht, oder aber man einigt sich während des Spiels auf einen bestimmten Zeitrahmen.

 

Taktiktipp: Als Spieler sollte man den Kontostand der Bank stets im Auge behalten, um zu verhindern, dass man bei einer Bankenpleite leer ausgeht. Darüber hinaus gibt es im Spielverlauf zahlreiche knifflige Situationen, die es zu bedenken gilt. Hier hilft nur die Erfahrung!

Variante: Das Spiel wird einfacher, wenn man nur so lange spielt, bis der erste Bankhalter (oder ein Spieler) pleite ist. Dabei verfolgen alle Spieler eine gemeinsame Taktik und dürfen sich untereinander absprechen.




Lustige Sieben 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel, Chips

Beschreibung: Ein Spieler hält die Bank und spielt gegen alle anderen. Es gibt drei Möglichkeiten, seinen Einsatz zu platzieren: Entweder man wettet auf die Zahlen im linken Feld, die Zahlen im rechten Feld oder aber man wettet direkt auf die Sieben.

 

Spielverlauf: Zunächst wird folgender Spielplan gezeichnet:[image: 063]



Jedes Spiel beginnt damit, dass die Mitspieler ihren Einsatz tätigen. Meistens einigt man sich auf einen Höchstbetrag, den man pro Spiel setzen darf. Der Mindesteinsatz ist immer ein Chip. Gesetzt wird, indem man seinen Einsatz auf einem von drei Feldern platziert: links, rechts oder auf die Sieben. Sobald alle Einsätze getätigt sind, dürfen die Chips nicht mehr berührt werden. Jedem Spieler ist es aber erlaubt, für eine oder mehrere Runden auszusetzen. Gewürfelt wird mit zwei Würfeln gleichzeitig, in der Regel vom Bankhalter. Man kann sich aber auch abwechseln. Die Auszahlung der Gewinne erfolgt ebenfalls durch die Bank. Die Gewinnverteilung sieht folgendermaßen aus: Fällt eine Zahl aus der linken Spielfeldhälfte, erhält jeder Spieler, der dort gesetzt hat, seinen Einsatz zurück und zusätzlich noch einmal denselben Betrag von der Bank. Die Chips auf dem rechten Feld und auf der Sieben streicht die Bank für sich ein. Entsprechend verhält es sich, wenn eine Zahl der rechten Spielhälfte gewürfelt wird. Fällt eine Sieben, dann verfünffacht die Bank die Chips auf dem Siebenerfeld, das heißt sie legt noch einmal die vierfache Menge der sich dort befindenden Chips dazu. Sie gewinnt die Chips auf der linken und der rechten Spielhälfte.

 

Tipp: Die Bank macht auf lange Sicht in jedem Fall ihren Schnitt, vorausgesetzt sie geht nicht frühzeitig pleite. Ziel der Spieler sollte also sein, durch kluges Setzen (und das nötige Glück) die Bank zu »sprengen«. Macht die Bank zu große Gewinne, sollte der Bankhalter ausgetauscht werden.

 

Variante: Über oder unter sieben

Mancherorts wird eine andere Spielweise bevorzugt: Das Spielfeld besteht aus drei Feldern. Die untere Hälfte besteht aus den Zahlen unter sieben, die obere Hälfte aus den Zahlen über sieben. Das Siebenerfeld bleibt bestehen. Der  Unterschied besteht in der Auszahlungsweise: Wird eine Zahl über oder unter sieben gewürfelt, erfolgt die Gewinnverteilung wie bei der »Lustigen Sieben«. Fällt die Sieben, erhalten die Spieler, die dort gesetzt haben, den fünffachen Einsatz. Die Einsätze auf den beiden anderen Feldern bleiben jedoch stehen und gehen vorerst nicht an die Bank.
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Würfelroulette 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel

Beschreibung: Das Spiel verläuft nach demselben Prinzip wie die beiden vorangegangenen Spiele, lediglich mit dem Unterschied, dass die Spieler mehrere Möglichkeiten haben, ihre Einsätze zu platzieren. Gespielt wird auf nachfolgendem Spielplan:
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Die Abrechnung erfolgt nach folgendem Muster:

 

2 Augen:

Die Felder »2«, »Unter 7« und »Gerade« gewinnen.

3 Augen:

Die Felder »3«, »Unter 7« und »Ungerade« gewinnen. Entsprechend geht es weiter.

7 Augen:

Die Felder »7« und »Ungerade« gewinnen.

 

Die Höhe der Auszahlungen erfolgt gemäß den Angaben auf dem Spielplan. Die Felder »Unter 7«, »Über 7«, »Gerade« und »Ungerade« werden jeweils 2 für 1 abgerechnet.

 

Tipp: Die Auszahlung erfolgt nicht nach den tatsächlichen Gewinnquoten. Diese können Sie jedoch mit einem Blick auf das Kapitel »Wahrscheinlichkeiten« am Anfang dieses Buches sehr leicht selbst bestimmen. Die »echte« Gewinnquote im Zweierfeld läge, den Gesetzen der Wahrscheinlichkeit folgend, bei 36 zu eins. Der Rest ist der statistische Gewinn – der so genannte Schnitt – der Bank!

Sollten Sie einmal der Versuchung erliegen, Ihr Glück in einem echten Kasino zu wagen, versichern Sie sich zuvor, dass Sie die Gewinnquoten und den Gewinn des Kasinos richtig einschätzen können. Dass dies nicht immer so einfach ist, zeigt das folgende Spiel.




Craps 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 2 Würfel

Beschreibung: »Craps« wird für gewöhnlich auf dem Fußboden sitzend gespielt. Gewürfelt wird aus der Hand, indem die Würfel gegen die Wand gerollt werden. Würfelbecher sind bei diesem Spiel verpönt.

 

Spielverlauf: Zunächst wird das Limit bestimmt. Ein Spieler übernimmt die Rolle der Bank. Er ist auch der Einzige, der würfeln darf. Das weitere Spiel verläuft in drei Phasen:

 

Phase 1: Der Bankhalter eröffnet das Spiel, indem er die Spieler auffordert, die Wetten zu machen. Dann darf jeder Spieler, der sich am Spiel beteiligen möchte, auf den Spielverlust der Bank wetten und seinen Einsatz bringen. Diesen legt er deutlich erkennbar vor sich auf den Boden. Die Bank ist verpflichtet, diesen Einsatz zu halten. Dies geschieht, indem der Bankhalter auf jeden gesetzten Chip einen Chip aus seiner Kasse legt.

Setzvariante: Gespielt wird um das Banco. Das ist ein vorher bestimmter Einsatz (z. B. zehn Chips), den die Bank bringen muss. Nun machen die Spieler der Reihe nach ihre Einsätze, wobei der Gesamteinsatz aller Spieler nicht höher sein darf als das Banco. Setzt beispielsweise Spieler 1 zehn Chips ein, ist Banco gedeckt und das Spiel somit geschlossen. Er spielt allein gegen die Bank. Die anderen schauen zu. Im nächsten Spiel darf Spieler 2 als Erster setzen usw. In der Regel verteilt sich der Einsatz jedoch auf mehrere Spieler. Ist das Banco nicht gedeckt (wenn z. B. insgesamt nur neun Chips von allen Spielern gesetzt wurden), nimmt der Bankhalter die überzähligen Chips wieder an sich, bevor er das Spiel schließt.

 

Phase 2: Sind die Wetten gemacht, wird das Spiel geschlossen. Nun würfelt der Bankhalter, indem er beide Würfel aus einer kleinen Entfernung gegen die Wand rollen lässt. Ein Wurf ist nur gültig, wenn beide Würfel die Wand berührt haben und eindeutig auf einer Zahl liegen bleiben. Berührt ein Würfel nicht die Wand oder bleibt auf der Kippe liegen, wird der Wurf (mit beiden Würfeln) wiederholt.

 

Die Wertung: 1. Die Bank gewinnt sofort, wenn sie im ersten Wurf sieben oder elf Augen (einen »Natural«) wirft.
2. Die Bank verliert sofort, wenn sie im ersten Wurf zwei, drei oder zwölf Augen (einen »Crap«) wirft.
3. Das Spiel ist noch nicht entschieden, wenn der Bankhalter vier, fünf, sechs, acht, neun oder zehn Augen wirft. In diesem Fall wird die gewürfelte Zahl zu seinem »Point«.


Beispiel: Der Bankhalter würfelt im ersten Wurf eine Vier und sagt »Point vier« an. Nun würfelt er so lange weiter, bis entweder erneut eine Vier oder eine Sieben fällt. Bei der Vier erreicht er seinen »Point« und gewinnt. Bei der Sieben verliert er.

Phase 3: Ist das Spiel entschieden, erfolgt die Auszahlung. Gewinnt die Bank, kassiert sie alle gesetzten Chips. Der Bankhalter entscheidet, ob er weitermachen möchte oder an den Nebenmann übergeben will.

Verliert sie, nimmt sich jeder Spieler seinen Einsatz. Das nächste Spiel beginnt mit einem neuen Werfer (Bankhalter).

 

Und so sind die Chancen verteilt:

 

Die Chance der Bank, das Spiel nach dem ersten Wurf zu gewinnen, liegt bei 2 zu 9 oder 22 %, die Chance der Spieler beim ersten Wurf beträgt 1 zu 9 oder 11 %. Die Wahrscheinlichkeit, dass das Spiel nach dem ersten Wurf noch nicht entschieden ist, liegt bei 67 %!

Geht das Spiel in die Verlängerung, was sehr wahrscheinlich ist, hängen die Siegchancen vom gewürfelten »Point« ab!




Kneipenspiele

[image: 066]

 

Natürlich sollen auch die wahren Zocker auf ihre Kosten kommen. Die Grundausstattung für die folgenden Spiele findet man in jeder Kneipe, in der würfelnde Gäste gern gesehen sind. Was man benötigt, sind Würfel, Würfelbecher, eine Unterlage, Bierdeckel und die grundsätzliche Bereitschaft zum Getränkekonsum, denn darum geht es an einem solchen Ort doch letztendlich.




Vierzehn trinkt 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel, Würfelbecher

Beschreibung: Alle Einsen, die im Spielverlauf fallen, werden addiert und laut angesagt. Man sollte möglichst nie die vierzehnte oder die einundzwanzigste Eins werfen, denn es gilt die Regel:• Die siebente Eins bestellt,
• die vierzehnte Eins trinkt,
• die einundzwanzigste Eins zahlt.



Spielverlauf: Ein beliebiger Spieler beginnt mit allen drei Würfeln zu würfeln, dann geht es im Uhrzeigersinn weiter. Nur die Einsen sind von Bedeutung! Hat ein Spieler in seinem Wurf eine Eins dabei, sagt er diese laut an. Bei mehreren Einsen werden alle Einsen angesagt.

 

Beispiel: Spieler 1 würfelt zwei Einsen. Laut sagt er an: »Zwei«. Der nächste Spieler fährt mit dem Würfeln fort und würfelt eine Eins. Die Ansage lautet: »Drei!« So geht es weiter, bis die Sieben erreicht ist (Stufe eins).

Das Spiel wird kurz unterbrochen. Der Spieler, der mit seinem Wurf die Sieben erreicht oder überschreitet, gibt die Bestellung auf. Danach wird weitergespielt.

Beim Stand von 14 oder mehr (Stufe zwei) wird das Spiel erneut unterbrochen. Der entsprechende Spieler muss das bestellte Getränk zügig trinken, wobei er kräftig von seinen Mitspielern angefeuert wird. Erst danach geht es weiter, und zwar bis 21.

Wer die 21 (dritte Stufe) voll macht oder überschreitet, zahlt die Zeche für das bestellte Getränk.

Um den Spielverlauf entweder zu beschleunigen oder zu verlangsamen, kann die Anzahl der Würfel zwischen einem und sechs variiert werden.

 

Tipp: Es kommt nicht selten vor, dass der »Besteller« und der »Trinker« ein und dieselbe Person sind. Man sollte sich deshalb davor hüten, ein Getränk zu bestellen, das einem nicht schmeckt. Wenn es ganz hart kommt, muss man dafür sogar noch bezahlen.




Deckelwerfen 

 

Anzahl der Spieler: 2-5

Benötigtes Material: 2 Würfel, Würfelbecher, 10 Bierdeckel

Beschreibung: Ziel ist es, möglichst wenige Deckel zu bekommen.

 

Spielverlauf: Zunächst wird ausgewürfelt, wer die Runde beginnt. Dann wird reihum mit beiden Würfeln gleichzeitig geworfen. Wer die niedrigste Augenzahl erreicht hat, muss sich einen Deckel nehmen. Nach zehn Runden sind alle Deckel verteilt. Nun geht es ans Abbauen: Wer die höchste Zahl würfelt, darf einen Deckel abgeben. Hat ein Spieler alle Deckel abgegeben, scheidet er aus und ist aus dem Schneider.

Wer als Letzter im Besitz eines oder mehrerer Deckel ist, verliert das Spiel – und meistens eine Getränkerunde. Der Spieler, der einen Deckel erhalten hat, beginnt die nächste Runde.

Gespielt wird übrigens – wie bei den meisten Kneipenspielen – nach der Regel: »Mit ist Shit«, nachzulesen im kleinen Würfellexikon im Anhang des Buches.




Filzlaus 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 1 Würfel, Würfelbecher, 2 Bierdeckel pro Spieler.

Beschreibung: Ziel des Spiels ist es, nach Möglichkeit nicht die angesagte Augenzahl zu würfeln.

Spielverlauf: Jeder Mitspieler erhält zu Beginn zwei Deckel, die er gut sichtbar für alle vor sich auf den Tisch legt. Ein beliebiger Spieler macht den Anfang und sagt eine »unmögliche« Zahl zwischen eins und sechs an. Anschließend macht er den ersten Wurf (mit einem Würfelbecher) und deckt sofort auf.

Fällt die Zahl nicht, gibt er den Becher samt Würfel sofort an seinen Nebenmann weiter, der nun seinerseits würfelt und versucht, die angesagte Zahl zu vermeiden.

So geht es im Uhrzeigersinn reihum, bis ein Spieler die angesagte Zahl würfelt.

Der Pechvogel muss einen seiner kostbaren Deckel abgeben, eine neue Zahl ansagen und noch einmal würfeln.

Wer beide Deckel verloren hat, wird zum edlen Spender der nächsten Runde.




Glashaus 

 

Anzahl der Spieler: 2-5

Benötigtes Material: 1 Würfel, Whiskyglas

Beschreibung: Ziel des Spiels ist es, mit drei Würfen hintereinander eine möglichst hohe Punktzahl zu erreichen.

 

Spielverlauf: Gewürfelt wird reihum im Uhrzeigersinn. Die Punktezahl wird wie folgt errechnet: Die Augen der ersten beiden Würfe werden addiert und mit den Augen des dritten Wurfes multipliziert.

Damit alles transparent bleibt, wird in einem Whiskyglas gewürfelt. Daher auch der Name des Spiels. Der Verlierer zahlt die Runde.

Tipp: Da diese Spielart sehr schnell sehr teuer wird, einigt man sich meistens darauf, über mehrere Runden zu spielen. Nach einer verlustreichen Runde erhält man nach guter alter Tradition einen Deckel.




Barbudi 

 

Anzahl der Spieler: 2

Benötigtes Material: 2 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Ein Spiel für echte Zocker!

 

Spielverlauf: Ein Spieler beginnt mit dem Würfeln, dann geht es abwechselnd weiter. Dabei spielt es keine Rolle, welcher Spieler den Anfang macht, weil die Chancen zu gewinnen genau 50 zu 50 stehen.

Zur Erklärung: Es gibt Kombinationen, die gewinnen, Kombinationen, die verlieren, und Kombinationen, die nicht gewertet werden. Gespielt wird, wie bei den Spielen zuvor, zunächst um Bierdeckel. Am Ende zahlt der Verlierer – was auch immer.

 

Gewinnkombinationen:

[image: 067]

Verlustkombinationen:

[image: 068]

Bei allen anderen Kombinationen geschieht nichts. Das Spiel geht einfach weiter.

 

Tipp: Wem hierbei der Nervenkitzel nicht groß genug ist, spielt »Doppelt oder Nichts«. Das Prinzip ist einfach: Der Spieler, der zahlen müsste, sagt: »doppelt oder nichts!« Lässt der Sieger sich darauf ein, geht das Spiel weiter. Gewinnt derselbe Spieler noch einmal, hat er noch nicht viel davon (außer zwei Getränken, die er ohnehin bekommen hätte). Verliert er, dann spart er sich unnötige Ausgaben. Der Einzige, der in die Röhre schaut, ist der Wirt. Richtig interessant wird es erst, wenn ein Spieler dreimal hintereinander verliert, denn dann zahlt er nicht drei, sondern bereits vier Getränke. In der nächsten Rund acht, und so weiter. Auf diese Weise hat sich übrigens schon so mancher Kneipenbesitzer seine Existenz gesichert. Über das traurige Schicksal manches Spielers sei lieber der Mantel des Schweigens gehüllt.




Barmbek 

 

Anzahl der Spieler: 2-5

Benötigtes Material: 6 Würfel, Würfelbecher, Bierdeckel

Beschreibung: Bei diesem Spiel gibt es sieben verschiedene Möglichkeiten, ein Ergebnis zu erzielen. Jedem Spieler stehen dafür bis zu drei Würfe pro Runde zur Verfügung. Der Startspieler gibt die Anzahl der Würfe vor. Aufsteigend nach Wert sind folgende Kombinationen möglich:

 

1. Eine Sieben mit Augen: Zwei Würfel ergeben eine Sieben, alle anderen Augen werden addiert. Haben zwei Spieler jeweils eine Sieben mit Augen, entscheidet die höhere Augenzahl über den Sieg.

 

Beispiel: Nach drei Würfen bleibt liegen:
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Wert: 7+21

 

Höchster Wert bei einer Sieben mit Augen: 7+24 Niedrigster Wert: 7+5

 

2. Zwei Siebenen mit Augen, z. B.:[image: 070]



Wert: 2x7+11

 

Höchster Wert bei zwei Siebenen mit Augen: 2x7+12 Niedrigster Wert: 2x7+3

3. Drei Siebenen: Aus den sechs Würfeln lassen sich genau drei Siebenen bilden z. B.:[image: 071]



Wert: 3x7

 

4. Barmbek: So nennt man eine Kombination aus zwei Siebenen und zwei Einsen, z. B.:[image: 072]



Wert: Barmbek

 

 

5. Doppel-Barmbek: Diese Kombination besteht aus einer Sieben und vier Einsen, z. B.

[image: 073]

Wert: Doppel-Barmbek

 

6. Lange Sieben: Zwei Würfel ergeben eine Sieben, die Summe der verbleibenden vier Würfel ergibt ebenfalls sieben, z. B.:[image: 074]
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7. Dreimal Schiet: Gelingt es einem Spieler, mit drei Würfen keine einzige Sieben zu werfen, dann ist er keinesfalls der Verlierer. Ganz im Gegenteil gewinnt er treu nach dem Motto: »So etwas kann es eigentlich gar nicht geben!« Voraussetzung dafür ist, dass er dreimal mit allen sechs Würfeln werfen muss. Er darf also keine Würfel zur Seite legen.

 

Spielverlauf: Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Spieler 1 ist der Startspieler. Er eröffnet das Spiel mit seinem ersten Wurf, den er sichtbar für alle aufdeckt. Erscheint ihm das Ergebnis bereits gut genug, beispielsweise drei Siebenen, gibt er den anderen zu verstehen: »Auf eins!« Das bedeutet, dass auch die anderen Spieler nur einen Wurf machen dürfen.

Ist der Wurf unbefriedigend, hat er die Möglichkeit noch einmal zu würfeln, wobei gilt: Alle Siebenen (bestehend aus jeweils zwei Würfeln) bleiben stehen und dürfen nicht noch einmal gewürfelt werden. Alle anderen Würfel können noch einmal gewürfelt werden.

 

Beispiel: Im ersten Wurf fielen die Würfel:[image: 077]



Die Sechs und die Eins müssen stehen bleiben! Mit den anderen vier Würfeln darf noch einmal gewürfelt werden.

Mit dem zweiten Wurf verhält es sich wie mit dem ersten. Siebenen müssen aus dem Spiel genommen werden, die anderen Würfel stehen weiter zur Verfügung. Wenn der zweite Wurf aus Sicht des Startspielers hoch genug ist, sagt er an: »Auf zwei!« Das bedeutet, dass alle anderen nach ihm ebenfalls zwei Würfe machen dürfen. Gleiches gilt für einen eventuellen dritten und somit letzten Wurf. Der Spieler mit dem schlechtesten Ergebnis bekommt am Ende der Runde einen Deckel. Bei zwei gleich schlechten Ergebnissen bekommt derjenige den Deckel, der als Letzter gewürfelt hat. Wer am Ende des Spiels die meisten Deckel gesammelt hat, verliert. Da der Startspieler eindeutig im Vorteil ist, bietet sich an, jedem Spieler diesen Vorteil gleich oft einzuräumen. Gespielt wird also beispielsweise bei fünf Mitspielern über fünf oder zehn Runden.

 

Taktiktipp: Nach dem ersten Wurf muss man alle Siebenen aus dem Spiel nehmen. Alle anderen Würfel können aber auch zur Seite gelegt werden. Es bietet sich also durchaus an, viel versprechende Würfel (besonders Einsen) liegen zu lassen. Sollte die Rechnung nicht aufgehen, bleibt immer noch ein dritter Wurf, bei dem die zur Seite gelegten Würfel (nicht die Siebenen!) wieder ins Spiel kommen können.

Würfe mit relativ geringem Verlustrisiko bei drei Spielern oder mehr:

Nach dem ersten Wurf: Zwei Siebenen mit hoher Augenzahl.

Nach dem zweiten Wurf: Drei Siebenen.

Diesen Vorteil kann man als Startspieler für sich nutzen!

 

Variante: Dritte Würfe bleiben zunächst verdeckt. Zur Erklärung: Sollte ein Spieler drei Würfe benötigen, bleibt der dritte Wurf zunächst verdeckt. Das erschwert den nachfolgenden Spielern die Entscheidung, ob sie ihrerseits drei Würfe in Anspruch nehmen sollen. Voraussetzung ist natürlich, dass der Startspieler drei Würfe vorgibt. Natürlich bleibt auch sein dritter Wurf zunächst verdeckt. Für diese Spielart benötigt man für jeden Mitspieler einen Würfelbecher mit sechs Würfeln.




Siebenen werfen 

 

Anzahl der Spieler: 2-5

Benötigtes Material: 6 Würfel, Papier, Stift

Beschreibung: Wie bei »Barmbek« bestimmt der Startspieler die Anzahl der Würfe. Es geht darum, möglichst viele Siebenen (bestehend aus zwei Würfeln) zu würfeln. Andere Kombinationen gibt es nicht. Ziel ist es, am Ende möglichst wenige Punkte zu haben.

 

Spielverlauf: Der erste Spieler würfelt bis zu dreimal. Siebenen werden zur Seite gelegt und zählen null Punkte. Alle übrigen Würfel werden entsprechend ihrer Augenzahl gewertet.

 

Beispiel: Der erste Wurf ergibt folgendes Bild:[image: 078]



Es verbleiben vier Würfel mit der Summe 14. Nun darf entweder noch einmal gewürfelt werden oder die 14 Punkte bleiben stehen. Anders als bei »Barmbek« dürfen keine Würfel zur Seite gelegt werden, die nicht zusammen sieben ergeben. Unzulässig wäre es also beispielsweise, die Eins aus dem Spiel zu nehmen, weil sie am Ende wenige Punkte bringt. Die Entscheidungsfreiheit besteht somit ausschließlich hinsichtlich der Anzahl der Würfe.

 

Taktiktipp: Als Startspieler kommt es nicht nur darauf an, die eigene Punktezahl so niedrig wie möglich zu halten. Viel wichtiger ist es, weniger Punkte zu sammeln als die Mitspieler! Bei einem Wurf mit sechs Würfeln liegt die durchschnittliche Punktezahl bei elf bis 12 Punkten. Hat man in seinem Wurf weniger als elf Punkte, kann es sich also lohnen, auf weitere Würfe zu verzichten, weil man damit rechnen kann, dass die Mitspieler ein schlechteres Ergebnis erzielen.

 

Variante: Die Anzahl der Würfel wird auf sieben erhöht, die Zahl der Würfe auf höchstens zwei beschränkt. Als Siebenen gelten Würfelkombinationen aus beliebig vielen Würfeln, die zusammen sieben ergeben.

 

Beispiel: Der Wurf

[image: 079]

bringt zwei Siebenen (6-1; 2-2-3 oder 3-3-1) und somit vier Punkte.

[image: 080]




Chikago 

 

Anzahl der Spieler: 2-5

Benötigtes Material: 3 Würfel, Würfelbecher, Bierdeckel

Beschreibung: Ziel des Spiels ist es, nicht der Letzte zu sein, der einen Deckel hat. Gespielt wird in zwei Spielphasen. In Phase 1 kommt es darauf an, nicht den schlechtesten Wurf zu machen, in Phase 2 geht es um den besten Wurf. Der Startspieler gibt die Anzahl der Würfe vor. Ausgespielt werden sechs Deckel.

 

Wertungssystem:

[image: 081]

alle anderen Würfel zählen den Augenwert.

 

Beispiele:
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ergibt 11 Punkte

[image: 083]

ergibt 66 Punkte

[image: 084]

ergibt 123 Punkte

[image: 085]

ergibt 163 Punkte

[image: 086]

ergibt Chikago

Grundregeln: Der Startspieler eröffnet das Spiel und gibt damit die erlaubte Zahl von Würfen vor. Nach jedem Wurf dürfen ein oder zwei Würfel zur Seite gelegt werden. Würfel, die einmal aus dem Spiel sind, dürfen nicht noch einmal gewürfelt werden.

 

Sechserregel: Werden in einem Wurf zwei Sechsen gewürfelt, darf ein Würfel zu einer Eins umgedreht werden. Voraussetzung ist, dass ein weiterer Wurf folgt.  Ausnahme: Geht das Spiel über drei Würfe, besteht durch Anwendung der Sechserregel die Möglichkeit eines Bonuswurfes, wenn mit diesem Wurf Chikago (drei Einsen) erzielt werden kann.

 

Beispiel:

 

Erster Wurf: [image: 087]



Die Eins wird zur Seite gelegt.

 

Zweiter Wurf: [image: 088]



Beide Würfel werden noch einmal gewürfelt.

 

Dritter Wurf: [image: 089]



Ein Würfel wird zur Eins gedreht, mit dem dritten Würfel wird noch einmal gewürfelt.

Erweiterte Sechserregel: Bei drei Sechsen in einem Wurf dürfen zwei davon zu Einsen gedreht werden. Der dritte Würfel muss noch einmal gewürfelt werden. Voraussetzung ist auch hier, dass ein weiterer Wurf folgt.

 

Erklärung: Bei Spielen über einen Wurf findet die Sechserregel keine Anwendung, bei Spielen über zwei Würfe nur dann, wenn die Sechsen im ersten Wurf erzielt wurden.

 

Spielverlauf: Das Spiel und die Verteilung der Deckel erfolgt in zwei Phasen:

Phase 1: Nach jeder Runde erhält der Spieler mit dem schlechtesten Ergebnis einen Deckel. Er ist der Startspieler in der nächsten Runde. Wer Chikago (drei Einsen) würfelt, ist raus und muss nicht mehr um die Niederlage mitspielen. Die Deckel, die er bis zu diesem Zeitpunkt gesammelt hat, bleiben aus dem Spiel. Wird in einer Runde zweimal oder öfter Chikago gewürfelt, ist nur der Spieler raus, dem dies zuerst gelungen ist.

Phase 2: Sind alle Deckel verteilt, beginnt die zweite Spielhälfte. Alle Spieler ohne Deckel und Spieler mit Chikago sind raus. Die verbleibenden Spieler machen den Verlierer unter sich aus. In Phase 2 darf der Spieler mit dem besten Ergebnis einen Deckel abgeben. Bei Chikago dürfen alle Deckel auf einmal abgegeben werden. Der Spieler mit dem niedrigsten Wurf in einer Runde wird im nächsten Spiel zum Startspieler. Verlierer ist, wer auf mindestens einem Deckel sitzen bleibt.

 

Sonderregel »Ausgleichen«: Um das Spiel spannender zu gestalten, kommt manchmal eine Sonderregel zur Geltung, die wie folgt lautet: Hat ein Spieler nach Spielphase 1 drei Deckel oder mehr, darf er einen davon an einen Spieler mit nur einem Deckel abgeben. Sollten dafür mehrere Kandidaten infrage kommen, besteht freie Auswahl. Der Spieler, der den Deckel erhalten hat, wird zum Startspieler.

 

Taktiktipp: Durch die Aufteilung des Spiels in zwei Phasen und durch die Sonderregeln gibt es mehrere Möglichkeiten, sich einen taktischen Vorteil zu verschaffen: In Phase 1 vor allem durch die richtige Einschätzung der eigenen Chancen nach dem ersten Wurf (gilt vor allem für den Startspieler) und durch eine sinnvolle Anwendung der Sechserregel (gilt für alle). In Phase 2 kommt noch ein weiterer Kniff in Betracht. Schätzt man das vorgelegte Ergebnis als uneinholbar ein, kann man (sofern noch mindestens drei Spieler im Rennen sind) mit Absicht auf ein besonders schlechtes Ergebnis spielen, um sich für die nächste Runde den eindeutigen Vorteil als Startspieler zu sichern.




Schocken 

 

Anzahl der Spieler: 2-5

Benötigtes Material: 3 Würfel und Würfelbecher für jeden Spieler, 13 Bierdeckel

Beschreibung: Das Spiel wird manchmal auch »Maxen« genannt. Das Prinzip ist ähnlich wie bei »Chikago«. Der erste Spieler bestimmt die Anzahl der möglichen Würfe. Bei gleich hohen Würfen hat der erste Spieler in der Reihe die Nase vorn. Es gibt jedoch ein anderes Wertungssystem, und die Verteilung der Deckel erfolgt nach einem anderen Schema.

 

Wertungssystem: Grundsätzlich gibt es vier verschiedene Kombinationstypen. Dies sind in absteigender Reihenfolge:

1. Schocks:

[image: 090]

Schock out: (Sonderfall!)

[image: 091]

Schock 6:

 

 

bis

[image: 092]

Schock 2:

 

 

Die Höhe des Schocks entscheidet über die Anzahl der verteilten Deckel. Bei Schock 6 werden sechs Deckel vergeben, bei Schock 5 sind es fünf Deckel und so weiter.

 

 

2. Jennies: (drei gleiche Würfel)

[image: 093]

bis

[image: 094]

Bei allen Jennies werden drei Deckel vergeben.

3. Straßen: [image: 095]



Straßen zählen nur, wenn sie mit einem Wurf zustande gekommen sind. Es muss aber nicht unbedingt der erste Wurf sein!

Bei Straßen werden zwei Deckel verteilt.

 

 

4. Hausnummern:

Hausnummern sind alle anderen Würfe.

[image: 096]
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Sonderregeln: Die Sechserregel gilt wie bei »Chikago«. Zwei Sechsen dürfen zu einer Eins gedreht werden, drei Sechsen zu zwei Einsen, sofern noch ein Wurf folgt. Einen eventuellen Bonuswurf nach dem dritten Wurf gibt es jedoch nicht.

 

Spielverlauf: In Spielphase 1 werden – wie bei »Chikago« – die Deckel aus der Mitte verteilt. Dabei entscheidet der höchste Wurf in einer Runde über die Anzahl der zu vergebenden Deckel (maximal alle!), die der Spieler mit dem niedrigsten Wert bekommt. Befinden sich weniger Deckel in der Mitte, als vergeben werden müssten, heißt es: »Schwein gehabt!« In diesem Fall werden nur die restlichen Deckel verteilt, und das Spiel tritt in Phase 2.

Hier darf der Spieler mit dem höchsten Wurf die entsprechende Anzahl an Deckeln an den Spieler mit dem niedrigsten Wurf abgeben. Wer keine Deckel mehr hat, ist raus, wer am Schluss alle Deckel hat, hat verloren. Sonderfall Schock out (1-1-1): Würfelt ein Spieler in der ersten Spielphase einen Schock out, ist er selbst raus. Die Deckel, die er bis dahin gesammelt hatte, werden aus dem Spiel genommen. Die in der Mitte verbliebenen Deckel gehen allesamt an den Spieler mit dem niedrigsten Wurf. Herzlichen Glückwunsch!

Ausnahme: Der Spieler, der den Schock out gewürfelt hat, ist der Einzige, der bis zu diesem Zeitpunkt einen oder mehrere Deckel gesammelt hat. In diesem Fall hat er das Spiel verloren.

Würfelt ein Spieler in der zweiten Spielphase einen Schock out, darf er all seine Deckel an den schlechtesten Spieler abgeben und ist selbst aus dem Schneider. Der Verlierer einer Runde wird immer zum Startspieler der nächsten Runde.

Variante: Schocken wird oft auch verdeckt gespielt. Würfe werden nur aufgedeckt, wenn danach ein weiterer Wurf folgt. Zur Erklärung: Geht die Runde über mindestens zwei oder drei Würfe, lässt der Startspieler – nachdem er kurz unter seinen Würfelbecher geblickt hat (die anderen Spieler dürfen das Ergebnis nicht sehen) – den Wurf zugedeckt stehen. Dadurch wissen die nachfolgenden Spieler nicht, welches Ergebnis sie übertreffen müssen, und die Entscheidung, ob ein zweiter Wurf angeraten ist, wird erschwert. Die nachfolgenden Spieler lassen ihren letzten Wurf ebenfalls verdeckt. Sollte der erste Wurf schon gut genug sein, bleibt dieser bereits ihr Geheimnis.

 

Tipp: Schocken wird meist über zwei Hälften gespielt, soll heißen zwei Spiele. Der Verlierer des ersten Spiels und der Verlierer des zweiten Spiels treten am Ende gegeneinander an, um den endgültigen Verlierer zu ermitteln.

 

Anmerkung: Bei den letzten beiden Spielen kommt es nicht so sehr auf das Würfelglück, sondern vielmehr auf Geschicklichkeit an. Dies bemerken Sie spätestens nach der dritten Runde in Folge, die auf Ihre Kosten geht.




Mäxle 

 

Anzahl der Spieler: 4-7

Benötigtes Material: 2 Würfel, Würfelbecher, 1 Bierdeckel als Unterlage

Beschreibung: Vom Grundprinzip her ist »Mäxle«, manchmal auch »Lügenmax« oder »Meiern« genannt, eines der einfachsten Würfelspiele mit zwei Würfeln.

Trotzdem ist es eine Herausforderung für jeden Spieler, denn neben dem Würfelglück kommt es vor allem auf das Geschick an, seinen Mitspielern einen möglichst großen Bären aufzubinden. Die Grundregeln sind recht einfach:

 

 

Das Würfeln

Beide Würfel befinden sich im Würfelbecher. Gewürfelt wird, indem man den Bierdeckel als Abdeckung auf den Becher legt, ihn fest andrückt (geübte Spieler tun dies mit einer Hand) und dann je nach Belieben kräftig oder weniger kräftig schüttelt. Ein Wurf ist aber nur dann gültig, wenn beide Würfel jeweils mindestens einmal Kontakt sowohl mit dem Boden des Würfelbechers als auch mit dem Bierdeckel hatten!

Nach dem Wurf wird der Würfelbecher vorsichtig gekippt, sodass nur der Spieler, der gewürfelt hat, den Wert des Wurfes erkennen kann.

Sollte der ungewöhnliche Fall eintreten, dass ein Würfel dabei auf dem anderen liegt, wird der Wurf wiederholt.

 

Wertungssystem: Es gibt drei verschiedene Kombinationstypen:1. Die Hausnummern: Würfel mit unterschiedlichen Augenzahlen. Die niedrigste Hausnummer ist die Einunddreißig (3-1), die höchste Hausnummer ist Fünfundsechzig (6-5).
2. Die Paschs: Die Reihenfolge geht vom Einserpasch (1-1) bis zum Sechserpasch (6-6)
3. Das Mäxle: Das Mäxle (1-2) steht über allen anderen Kombinationen und stellt für den Spieler das höchste Glück oder das größte Unglück dar. Je nach Perspektive.
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Richtig würfeln

Die Herausforderung

Die Aufgabe während des Spiels besteht darin, seinem Nachfolger ein besseres Ergebnis aufzutischen, als man selber vorgesetzt bekommen hat. Dabei spielt es nur eine untergeordnete Rolle, ob man wirklich die besseren Würfel unter dem Becher hat. Übrigens muss man sich beim Ansagen an keine Reihenfolge halten. Auf die Vierundfünfzig kann durchaus ein Mäxle angesagt werden oder jeder andere beliebige höhere Wert.

Man darf auch eine niedrigere Zahl ansagen als gewürfelt, solange man mindestens den geforderten Wert einhält. Der Sinn dieses Kniffs wird weiter unten erklärt.

 

 

Die Strafpunkte

Strafpunkte werden grundsätzlich vergeben, wenn ein Wurf aufgedeckt wird, also wenn ein Spieler den Wert, den ihm sein Vordermann auf die Nase binden will, anzweifelt. Der Spieler, der den Wurf aufdeckt, bekommt einen Strafpunkt, wenn der Wert der Würfel dem angesagten Wert entspricht oder höher ist.

Der Spieler, der die Würfel geschoben hat, bekommt einen Strafpunkt, wenn der Wurf niedriger ist als angesagt. Wird ein Mäxle aufgedeckt, werden grundsätzlich zwei Strafpunkte vergeben. Dies trifft auch zu, wenn ein Mäxle angesagt wurde und der Wurf niedriger war. In diesem Fall gehen zwei Strafpunkte an den ertappten Lügner.  Ausnahme: Ein Spieler, der seinem Vordermann ein Mäxle abkauft, bekommt nur einen Strafpunkt, wenn er den Wurf nicht aufdeckt. In diesem Fall muss er sofort weiter würfeln und damit die neue Runde eröffnen. Er wird aber nie erfahren, ob er an der Nase herumgeführt wurde.

Das Schema, nach dem die Strafpunkte vergeben werden, erleichtert das Bluffen.

Das Spielende

Gespielt wird üblicherweise über fünf Deckel und über zwei Hälften. Der Spieler, der das erste Spiel verloren hat, spielt gegen den zweiten Verlierer eine Entscheidung über drei Deckel. Der endgültige Verlierer zahlt eine Runde.

Nach einem Spiel wird die Spielrichtung gewechselt!

 

 

Möglichkeiten des Taktierens

Ein Spieler hat mehrere Möglichkeiten, wenn er den Wurf seines Vorgängers bekommt:1. Er zweifelt den genannten Wert an und deckt auf, bzw. er akzeptiert einen Strafpunkt, wenn ein Mäxle angesagt ist.
2. Er glaubt den Wert, würfelt, ohne unter den Becher zu schauen, sieht sich seinen Wurf an und reicht ihn an seinen Nachfolger als höheren Wert weiter.
3. Er verfährt wie in Punk 2 beschrieben, sieht, dass sein Wurf zu niedrig ist, kann aber schlecht lügen. In diesem Fall darf er den Becher noch einmal schütteln und an seinen Nachfolger weiterreichen, allerdings, ohne sich den Wurf noch einmal anzusehen.
4. Er glaubt (oder auch nicht), dass der Wurf des Vorgängers in Wirklichkeit höher ist als angesagt und gibt den Becher mit einer höheren Ansage an seinen Nachfolger weiter, ohne zu würfeln und ohne unter den Becher zu schauen.
5. . Grundsätzlich darf jeder Wurf blind weitergegeben werden. Es ist also niemand verpflichtet, einen Wurf anzusehen.


Beispielhafter Spielverlauf: Der Spieler, der neu in die Runde dazugekommen ist, eröffnet das Spiel. Er würfelt, sieht  sich sein Ergebnis an und gibt den Wurf an seinen Nebenmann mit der Ansage »dreiundvierzig!« weiter. Anfänger! Sein Nebenmann nimmt den Wurf auf, schüttelt den Becher einmal und gibt ihn ohne einen Blick auf das Ergebnis weiter. »Dreiundsechzig!«, sagt er locker. Sein Nebenmann schnauft einmal durch, würfelt, schaut unter den Becher, beginnt deutlich sichtbar in Gedanken zu zählen und sagt dann einen Zweierpasch an.

Die Mitspieler haben den Wink verstanden. Spieler 4 in der Reihe gibt den Pasch weiter: »Fünferpasch!« Spieler 6 schließt sich an und erhöht, ebenfalls ohne die Spur eines Zweifels auf Sechserpasch. Nun ist der Neuling wieder an der Reihe. Er hat das Ganze nur staunend verfolgt, glaubt aber kein Wort und deckt auf. Mäxle! Gleich zwei Strafpunkte!

Er konnte natürlich nicht wissen, dass Spieler 3 noch eine Rechnung mit seinem Vorgänger offen hatte, den das Mäxle hätte treffen sollen.

Nach ein paar Runden hat man den Dreh aber ziemlich gut raus. Dann kommt es nur noch auf das Geschick beim Lügen an.

 

Anmerkung: Das »Mäxle-Spiel« ist weit verbreitet und eines der populärsten Würfelspiele in größerer Runde. Es bietet die einmalige Gelegenheit, schnell mit Fremden in Kontakt zu kommen. Dadurch – und das sage ich aus eigener Erfahrung – lernt man oft sehr nette Menschen kennen.

Sollten Sie einmal in eine Mäxle-Runde eingeladen werden, ergreifen Sie diese Chance, vorausgesetzt natürlich, der Einsatz ist nicht zu hoch.




Lügenpoker 

 

Anzahl der Spieler: 2-5

Benötigtes Material: 5 Würfel und ein Würfelbecher pro Spieler, Stift und Papier

Beschreibung: Ziel ist es, den eigenen Wurf richtig einzuschätzen und seine Mitspieler aus dem Spiel zu bluffen.

 

Wertungssystem:

Die Würfe aller Spieler bilden zusammen einen gemeinsamen Wert, der sich zusammensetzt aus der Höhe der Augen und der Anzahl der Würfel gleicher Augen. Die Einsen gelten als Joker und dürfen für jede beliebige Zahl gewertet werden.

 

Ein Beispiel: Bei drei Spielern sind insgesamt 15 Würfel im Spiel. Daraus ergibt sich, dass mindestens drei Würfel dieselbe Augenzahl zeigen. Der niedrigste Startwert wären also drei Sechsen. Der nächsthöhere Wert sind vier Zweien. Dann geht es weiter mit vier Dreien, vier Vieren, vier Fünfen, vier Sechsen, fünf Zweien usw. Der höchstmögliche Wurf sind 15 Sechsen. Es besteht also jede Menge Spielraum fürs Bluffen.

 

Spielverlauf: Alle Spieler würfeln gleichzeitig. Der Wurf bleibt verdeckt. Jeder Spieler sieht nur sein eigenes Ergebnis. Ein Spieler beginnt, indem er einen Wert ansagt. Sein Nachfolger muss diesen Wert überbieten oder anzweifeln. Wird ein Wert angezweifelt, decken alle Spieler ihre Würfe auf, das Ergebnis wird festgestellt und ein Strafpunkt vergeben. Der Strafpunkt geht an den Spieler, der angezweifelt hat, wenn der Wert aller Würfel dem Gebot entspricht oder höher ist. Wird der angesagte Wert durch den

Wurf nicht gedeckt, erhält derjenige den Strafpunkt, der überreizt, das heißt den zu hohen Wert angesagt hat. Bei fünf Strafpunkten ist das Spiel beendet.

 

Taktiktipp: Die Würfe der Mitspieler kann man nicht einschätzen, weil man nicht weiß, ob sie bluffen oder nicht. Deshalb MUSS man sich auf seinen eigenen Wurf verlassen. Hat man einen schlechten Wurf, sollte man in einer möglichst frühen Spielphase möglichst hoch bluffen, bei einem guten Wurf möglichst in den kleinsten Schritten weiterbieten. Besonders gut sind die Einsen. Enthält der eigene Wurf bereits drei Einsen, liegt der Wert, den man ohne das geringste Risiko bieten kann, bei fünf Sechsen, wahrscheinlich aber darüber.

 

Tipp: Auch die Kneipenspiele lassen sich mühelos in eine jugendfreie Familienunterhaltung umgestalten. Alles, was man dazu benötigt, ist ein wenig Fantasie. Anstatt um Getränke zu spielen, könnte man sich beispielsweise nach einem Spielverlust gegenseitig bemalen. Wer fünf Strafpunkte auf seinem Konto hat, bekommt von einem Mitspieler einen dicken Punkt aus Lippenstift ins Gesicht gemalt. Eine Riesengaudi!




Kategoriespiele
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Die Spiele in diesem Kapitel haben alle eine Gemeinsamkeit: Gespielt wird um die höchste Punktzahl in mehreren Kategorien, die im Spielplan durch die einzelnen Zeilen gekennzeichnet sind. Daraus ergeben sich drei Konsequenzen: Erstens ist die Anzahl der Runden in einem Spiel durch die Anzahl der Kategorien festgelegt. Zweitens muss man in jeder Runde eine andere Kategorie eintragen. Drittens wächst dadurch der Druck auf die Spieler von Runde zu Runde.

Eine weitere Gemeinsamkeit besteht darin, dass diese Spiele in der Regel ihren Namen von der Kategorie mit dem höchsten Punktwert ableiten und dass es keinen Einfluss auf das Ergebnis hat, welcher Spieler das Spiel eröffnet.




Ohio 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 6 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Ziel ist es, möglichst viele Punkte zu sammeln.

Spielverlauf: Zunächst fertigt jeder einen Spielplan an, in den er seine Würfe einträgt. Dann eröffnet ein beliebiger Spieler das Spiel.
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Spielregeln: Jedem Spieler stehen pro Runde maximal drei Würfe zur Verfügung, um einen möglichst guten Wert zu erzielen. Nach jedem Wurf darf er alle »guten Würfel« zur Seite legen und mit den restlichen Würfeln erneut werfen, um das Ergebnis zu verbessern. Würfel, die zur Seite gelegt wurden, dürfen in einem späteren Wurf wieder ins Spiel genommen werden. Nachdem ein Spieler seine Runde beendet hat, trägt er sein Ergebnis in eine Kategorie ein. Ist eine Kategorie eingetragen, dann steht sie für den Rest des Spiels nicht mehr zur Verfügung, was bedeutet, dass der nächste Wurf in einer anderen Kategorie geschrieben werden muss.

Am Ende des Spiels werden die Punkte aller Kategorien addiert. Die Kategorien dürfen in beliebiger Reihenfolge geschrieben werden.

Der Spieler mit der höchsten Punktezahl gewinnt. Die maximale Punktzahl beträgt 166. Dies ist aber nur theoretisch zu erreichen.

 
Die Kategorien

Einser bis Sechser

Hier zählen alle Würfel, die den entsprechenden Augenwert aufweisen.

 

Beispiel: Der Wurf
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bringt in der Kategorie »Zweier« sechs Punkte, in der Kategorie »Sechser« 18 Punkte und in der Kategorie »Ohio« acht Punkte (Erklärung unten). In allen anderen Kategorien ist dieser Wurf wertlos.

 

Ohio

Ein »Ohio« ist ein Wurf, der aus der fortlaufenden Zahlenfolge von eins bis sechs besteht, also der Wurf:[image: 102]



Gelingt diese Kombination nicht, dürfen in der Kategorie »Ohio« dennoch Punkte eingetragen werden, und zwar die Zahlen aus der Reihe, die im Wurf enthalten sind mit ihrem entsprechenden Augenwert. Beim Wurf
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zählen beispielsweise die Eins, die Zwei, die Drei und die Sechs je einmal, was eine Punktezahl von zwölf ergibt.

Taktiktipp: Die Entscheidung, in welche Kategorie ein Wurfergebnis eingetragen wird, fällt oft schon nach dem ersten Wurf und ist abhängig davon, welche Kategorien noch offen sind. Grundsätzlich kann man sagen, dass vier Würfel mit der gleichen Augenzahl bereits ein gutes Ergebnis sind. Es empfiehlt sich, wenn möglich, die hohen Kategorien »Vierer«, »Fünfer« und »Sechser« zuerst zu vervollständigen, um sich die hohen Punkte zu sichern. Die Kategorien »Einser« und »Zweier« kann man eintragen, wenn man auf einen »Ohio« würfelt. Die »Dreier« nimmt man, wenn sie sich anbieten.

 

Beispiel: Nach dem ersten Wurf sieht die Lage wie folgt aus:[image: 104]



Sie benötigen nur noch eine Sechs und haben noch zwei Würfe. In einer frühen Spielphase sollten Sie dieses Risiko nicht eingehen.

Die bessere Alternative besteht darin, die zwei Fünfen stehen zu lassen und mit den verbleibenden Würfeln weiterzuwürfeln.

Haben Sie die »Fünfer« aber bereits geschrieben, und die Einserkategorie noch offen, sollten Sie auf »Ohio« gehen. Wenn es daneben geht, tragen Sie den Wurf in die Kategorie »Einser« ein. Sie verlieren maximal fünf Punkte und bewahren sich weiterhin die Chance auf »Ohio« in einer späteren Runde.




Mickey 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 5 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Für alle, die mit Taktik nicht viel am Hut haben. Vorsicht, Falle!
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Spielregeln: Jedem Spieler stehen pro Runde maximal drei Würfe zur Verfügung, um einen möglichst guten Wert zu erzielen. Allerdings muss er sich bereits nach dem ersten Wurf entscheiden, welche Kategorie er spielen will. In der Regel fällt diese Entscheidung sehr leicht, gäbe es nicht den Mickey. Nach jedem Wurf darf man alle »guten Würfel« zur Seite legen und mit den restlichen Würfeln erneut werfen, um das Ergebnis zu verbessern. Würfel, die zur Seite gelegt wurden, dürfen in einem späteren Wurf wieder ins Spiel genommen werden. Nachdem ein Spieler seine Runde beendet hat, trägt er sein Ergebnis in eine Kategorie ein. Ist eine Kategorie eingetragen, dann steht sie für den Rest des Spiels nicht mehr zur Verfügung, was bedeutet, dass  der nächste Wurf in einer anderen Kategorie geschrieben werden muss. Am Ende des Spiels werden die Punkte aller Kategorien addiert. Die Kategorien dürfen in beliebiger Reihenfolge geschrieben werden. Nach vier Spielen wird abgerechnet. Der Spieler mit der höchsten Punktezahl gewinnt.


Die Kategorien 

Einser bis Sechser

Hier zählen alle Würfel, die den entsprechenden Augenwert aufweisen.

 

Straße

Bei der Straße gibt es eine Unterscheidung zwischen großer und kleiner Straße. Die große Straße sind fünf Zahlen in Folge (1-2-3-4-5 bzw. 2-3-4-5-6), die kleine Straße vier Zahlen in Folge (z. B. 1-2-3-4). Angesagt wird jedoch nur eine Straße. Je nachdem, was am Ende herauskommt, beträgt die Punktezahl 30 oder 40.

 

Mickey

Ein Mickey ist nichts anderes als eine große Straße. Allerdings muss diese Straße mit genau zwei Würfen erzielt werden. Der Spieler, der einen Volltreffer ansagt, hat keinen dritten Wurf zur Verfügung. Liegt bereits eine große Straße nach dem ersten Wurf, muss mindestens mit einem Würfel noch einmal gewürfelt werden.

 

Tipp: Der Reiz dieses Spiels liegt in der Versuchung, auf einen Mickey zu gehen. So nennt man in Nordamerika die kleinen, handlichen Halbliterflaschen mit hochprozentigem Inhalt, die allem Anschein nach auf die dortige Bevölkerung sehr verführerisch wirken.

Taktiktipp: Fallen Sie nicht auf den Mickey herein, denn er will Sie nur davon abhalten, ein anderes Ergebnis einzutragen. Sie sollten diese Kategorie nur entweder im letzten Wurf ansagen, wenn die Straße bereits geschrieben ist oder wenn die Kategorie »Einser« noch offen steht (und gestrichen werden kann).




Crag 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 3 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Ziel ist es, möglichst viele Punkte zu sammeln.
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Spielregeln: Jedem Spieler stehen pro Runde maximal zwei Würfe zur Verfügung, bevor das Ergebnis in den Spielplan eingetragen wird. Ist eine Kategorie eingetragen, steht sie für den Rest des Spiels nicht mehr zur Verfügung. Der nächste Wurf muss in einer anderen Kategorie geschrieben werden. Die Reihenfolge der Kategorien ist beliebig. Erreicht man in einer Kategorie keine Punkte, bzw. nicht die geforderte Kombination, wird sie gestrichen. Jedem Spieler ist es erlaubt, aus taktischen Erwägungen jede beliebige Kategorie zu jedem Zeitpunkt des Spiels zu streichen. Eine Streichung kann jedoch nicht mehr rückgängig gemacht werden. Am Ende des Spiels werden die Punkte aller Kategorien addiert. Der Spieler mit der höchsten Punktezahl gewinnt.


Die Kategorien 

Einser bis Sechser

Hier zählen alle Würfel, die den entsprechenden Augenwert aufweisen.

 

Beispiel: Der Wurf
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zählt in der Kategorie »Zweier« vier Punkte und bei den »Einsern« einen Punkt.

Folge: Es gibt vier verschiedene Folgen: die ungerade Folge mit der Kombination 1-3-5, die gerade Folge mit der Kombination 2-4-6, die niedrige Folge mit der Kombination 1-2-3 und die hohe Folge mit der Kombination 4-5-6. Alle Folgen bringen 20 Punkte. Die Kombinationen 2-3-4 und 3-4-5 zählen nicht als Folge!

Drilling

Alle Würfe, die aus drei gleichen Würfeln bestehen, bringen 25 Punkte (z. B. 5-5-5).

 

Dreizehn

Kombination aus drei Würfeln mit der Summe 13 (außer Crag) ergibt 26 Punkte (z. B. 3-4-6).

 

Crag

Alle Kombinationen aus einem Paar und einem einzelnen Würfel, die die Summe 13 ergeben, nennt man Crag. Dies sind die Würfe 6-6-1, 5-5-3 und 4-4-5. Ein Crag ergibt 50 Punkte. Hat man die Kategorie Crag bereits geschrieben, gilt ein weiterer Crag auch als Dreizehn.

 

Taktiktipp: Man sollte unbedingt darauf achten, die hohen Kategorien Crag und Dreizehn zu schreiben, da sie sehr viel zählen. Lieber trägt man in die unteren Kategorien schlechtere Werte ein, denn dort gibt es insgesamt weniger zu holen. Diese gewinnträchtigen Würfe treten übrigens mit einer höheren Wahrscheinlichkeit auf als ein Drilling.




General 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 5 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Ziel ist es, möglichst viele Punkte zu sammeln. Ergebnisse, die mit dem ersten Wurf erzielt wurden, bringen mehr Punkte.
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Spielregeln: Jeder Spieler hat pro Runde bis zu drei Würfe. Nach jedem Wurf darf er alle »guten Würfel« zur Seite legen und mit den restlichen Würfeln erneut werfen, um das Ergebnis zu verbessern. Würfel, die zur Seite gelegt wurden, dürfen in einem späteren Wurf NICHT wieder ins Spiel genommen werden. Nachdem ein Spieler seine Runde beendet hat, trägt er sein Ergebnis in eine Kategorie ein. Ist eine Kategorie eingetragen, steht sie für den Rest des Spiels nicht mehr zur Verfügung, was bedeutet, dass der nächste Wurf in einer anderen Kategorie geschrieben werden muss.

Die Reihenfolge der Kategorien ist beliebig. Erreicht man in einer Kategorie keine Punkte, bzw. nicht die geforderte Kombination, wird sie gestrichen (oder es werden null Punkte dort eingetragen). Jedem Spieler ist es erlaubt, aus taktischen Erwägungen heraus jede beliebige Kategorie zu jedem Zeitpunkt des Spiels zu streichen. Eine Streichung  kann jedoch nicht mehr rückgängig gemacht werden. Am Ende des Spiels werden die Punkte aller Kategorien addiert. Gespielt wird über sechs Spiele. Der Spieler mit der höchsten Gesamtpunktzahl aller Spiele gewinnt.


Die Kategorien 

 

Einser bis Sechser

Hier zählen alle Würfel, die den entsprechenden Augenwert aufweisen.

 

Beispiel: Der Wurf
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bringt in der Kategorie »Zweier« sechs Punkte. Für alle anderen Kategorien ist dieser Wurf uninteressant.

 

Straße

Die Straße besteht aus fünf Würfeln in einer Reihe und zählt 25 Punkte, wenn sie mit dem ersten Wurf erzielt wurde, ansonsten 20 Punkte. Mögliche Kombinationen:
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Full-House

Ein Full-House setzt sich zusammen aus einem Drilling und einem Paar und zählt 35 Punkte, wenn es im ersten Wurf erzielt wurde, ansonsten 30 Punkte.

Beispiel: [image: 111]



Fünf gleiche Würfel dürfen auch als Full-House geschrieben werden.

 

Vierling

Für einen Vierling benötigt man vier Würfel mit der gleichen Augenzahl. Es gibt dafür 45 Punkte, wenn der Vierling im ersten Wurf gelingt, ansonsten 40 Punkte.

 

General

Der General ist die höchste Kategorie und besteht aus fünf gleichen Würfeln. Der General bringt immer 60 Punkte, egal in welchem Wurf er erzielt wurde.

 

Taktiktipp: Da Sie die zur Seite gelegten Würfel nicht wieder aufnehmen dürfen, haben Sie keine Möglichkeit, sich in einer Runde noch einmal anders zu entscheiden. Deshalb empfiehlt es sich, auf die Zahlenkategorien zu gehen und die anderen Kategorien dann zu schreiben, wenn sie sich ergeben. Auf eine Straße zu gehen, lohnt sich meist nicht, außer sie fällt bereits im ersten Wurf.  Ausnahme: Die beiden letzten Kategorien auf Ihrem Spielplan sind die Einser und die Straße und die Gelegenheit ist günstig.




Yacht 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 5 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: »Yacht« entspricht in etwa dem Spiel »General«. Die Regeln sind die gleichen. Gespielt wird jedoch mit zusätzlichen Kategorien und einer etwas anderen Wertung.
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Spielregeln: Jeder Spieler hat pro Runde bis zu drei Würfe. Nach jedem Wurf darf er alle »guten Würfel« zur Seite legen und mit den restlichen Würfeln erneut werfen, um das Ergebnis zu verbessern. Würfel, die zur Seite gelegt wurden, dürfen in einem späteren Wurf NICHT wieder ins Spiel genommen werden. Nachdem ein Spieler seine Runde beendet hat, trägt er sein Ergebnis in eine Kategorie ein. Die Reihenfolge der Kategorien ist beliebig. Erreicht man  in einer Kategorie keine Punkte, bzw. nicht die geforderte Kombination, wird sie gestrichen (oder es werden null Punkte dort eingetragen).

Jedem Spieler ist es erlaubt, aus taktischen Erwägungen heraus jede beliebige Kategorie zu jedem Zeitpunkt des Spiels zu streichen.

Am Ende des Spiels werden die Punkte aller Kategorien addiert. Gespielt wird über sechs Spiele.

Der Spieler mit der höchsten Gesamtpunktzahl aller Spiele gewinnt.


Die Kategorien 

Einser bis Sechser

Hier zählen alle Würfel, die den entsprechenden Augenwert aufweisen.

 

Beispiel: Der Wurf

[image: 113]

bringt in der Kategorie »Zweier« sechs Punkte. Für alle anderen Kategorien ist dieser Wurf uninteressant.

 

Full-House

Ein Full-House setzt sich zusammen aus einem Drilling und einem Paar. Es zählt der Augenwert aller Würfel.

 

Beispiel: [image: 114]



Dieser Wurf zählt nur sieben Punkte!

Fünf gleiche Würfel dürfen auch als Full-House geschrieben werden.

 

Vierling

Für einen Vierling benötigt man vier Würfel mit der gleichen Augenzahl. Die Augen des verbliebenen Würfels zählen ebenfalls. So bringt der Wurf

[image: 115]

17 Punkte.

 

Kleine und große Straße

Die kleine Straße ist die Kombination:[image: 116]



Die große Straße ist die Kombination:[image: 117]



Beide zählen jeweils 30 Punkte.

 

Yacht

Die Yacht ist die höchste Kategorie und bringt 50 Punkte. Sie besteht aus fünf gleichen Würfeln (fünf Einsen bis fünf Sechsen).

 

Chance

Für die Chance werden die Augen aller fünf Würfel addiert. Bestimmte Kombinationen sind nicht gefordert.

Taktiktipp: Es gelten die gleichen Grundlagen wie bei »General«. Die Chance gibt Ihnen allerdings einen zusätzlichen Versuch. Am besten fahren Sie, wenn Sie zuerst auf die hohen Zahlenkategorien gehen und die Chance für einen Fehlversuch auf eine der beiden Straßen nutzen. Je nach Spielverlauf kann es aber nötig sein, sich anders zu entscheiden.




Yahtzee 

 

Anzahl der Spieler: beliebig

Benötigtes Material: 5 Würfel, Stift und Papier

Beschreibung: Ziel ist es, möglichst viele Punkte zu sammeln. »Yahtzee« ist auch unter dem Namen »Kniffel« bekannt.

[image: 118]
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Spielregeln: Jeder Spieler hat pro Runde bis zu drei Würfe. Nach jedem Wurf darf er alle »guten Würfel« zur Seite legen und mit den restlichen Würfeln erneut werfen, um das Ergebnis zu verbessern. Würfel, die zur Seite gelegt wurden, dürfen in einem späteren Wurf wieder ins Spiel genommen werden. Nachdem ein Spieler seine Runde beendet hat, trägt er sein Ergebnis in eine Kategorie ein. Ist eine Kategorie eingetragen, dann steht sie für den Rest des Spiels nicht mehr zur Verfügung, was bedeutet, dass der nächste Wurf in einer anderen Kategorie geschrieben werden muss. Ausnahme ist der »Yahtzee« (siehe unten). Die Kategorien dürfen in beliebiger Reihenfolge geschrieben werden. Erreicht man in einer Kategorie keine Punkte, bzw. nicht die geforderte Kombination, wird sie gestrichen. Jedem Spieler ist es erlaubt, aus taktischen Erwägungen heraus jede beliebige Kategorie zu jedem Zeitpunkt des Spiels zu streichen. Eine Streichung kann jedoch nicht mehr rückgängig gemacht werden. Am Ende des Spiels werden die Punkte aller Kategorien (und zusätzlich der mögliche Bonus) addiert.

Der Spieler mit der höchsten Punktzahl gewinnt.


Die Kategorien 

Einser bis Sechser

Hier zählen alle Würfel, die den entsprechenden Augenwert aufweisen.

 

Beispiel: Der Wurf

[image: 120]

bringt in der Kategorie »Zweier« sechs Punkte. Für alle anderen Kategorien ist dieser Wurf uninteressant.

 

Bonus für die obere Spielhälfte

Der Bonus ist keine eigene Kategorie! Ein Bonus von 35 Punkten wird dann vergeben, wenn in der oberen Spielhälfte (in den Kategorien »Einser« bis »Sechser«) mindestens 63 Punkte erzielt wurden. Dafür benötigen Sie beispielsweise drei gewertete Würfel in jeder Kategorie (siehe Spielplan unten: Spiel 1).

Der Bonus spielt für die taktischen Überlegungen eine entscheidende Rolle!

 

Drilling

Voraussetzung für einen Drilling sind drei Würfel mit dem gleichen Augenwert. Zusätzlich zählen in dieser Kategorie die Augen der übrigen Würfel. Der Wurf
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bringt also 27 Punkte.

Vierling

Für einen Vierling benötigt man vier Würfel mit der gleichen Augenzahl. Die Augen des verbliebenen Würfels zählen ebenfalls. So bringt der Wurf

[image: 122]

17 Punkte.

 

Full-House

Ein Full-House setzt sich zusammen aus einem Drilling und einem Paar und zählt 25 Punkte.

 

Beispiel:

[image: 123]

Achtung! Fünf gleiche Würfel dürfen nicht als Full-House geschrieben werden.

 

Kleine Straße

Die kleine Straße besteht aus vier Würfeln in einer Reihe und zählt 30 Punkte. Mögliche Kombinationen:[image: 124]



Große Straße

Die große Straße besteht aus fünf Würfeln in einer Reihe und zählt 40 Punkte. Mögliche Kombinationen:[image: 125]



Chance

Für die Chance werden die Augen aller fünf Würfel addiert. Bestimmte Kombinationen sind nicht gefordert.

 

Yahtzeee

Der Yahtzee ist die höchste Kategorie und bringt 50 Punkte. Er besteht aus fünf gleichen Würfeln (fünf Einsen bis fünf Sechsen).

 

Sonderregel für einen Yahtzee:

Es ist möglich, mehrere Yahtzees in einem Spiel zu erzielen. Jeder weitere Yahtzee bringt einhundert zusätzliche Punkte. Voraussetzung ist allerdings, dass die Kategorie (der Yahtzee) noch nicht gestrichen wurde. Sollte dies der Fall sein, bleibt nur noch die Möglichkeit, den Wurf in einer anderen, noch möglichen Kategorie zu schreiben.

Beispiel:

[image: 126]

passt in die Kategorien Dreier, Drilling, Vierling und Chance. Nicht in die Kategorie Full-House!

Auf welche Weise zusätzliche Yahtzees auf dem Spielplan vermerkt werden, hängt von der gespielten Variante ab.

 

Spielart 1: Der Yahtzee wird anstelle einer anderen Kategorie aus der unteren (!) Spielhälfte mit 100 Punkten eingetragen. Dabei hat der Spieler die Wahl aus allen Kategorien, die noch offen sind. Sind alle Kategorien geschrieben oder gestrichen, ist kein weiterer Yahtzee möglich. Das bestmögliche Ergebnis für ein Spiel läge nach dieser Spielart bei 790 Punkten. Dies ist aber nur mit sechs verschiedenen Würfelsätzen (allesamt gezinkt) möglich.  Spielart 2: Ein zusätzlicher Yahtzee wird gesondert vermerkt (z. B. in einer zusätzlichen Spalte). Würfelt ein Spieler seinen zweiten Yahtzee, erhält er anschließend einen zusätzlichen Wurf (drei Würfe), den er dann in bekannter Weise in den Spielplan einträgt. Das theoretisch höchstmögliche Ergebnis bei dieser Variante läge bei 351 Punkten plus einem beliebigen Vielfachen von 100 Punkten.
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Taktiktipp: Ein Spieler muss immer nur dann taktische Erwägungen anstellen, wenn er in eine schwierige Lage gerät, das heißt, wenn die Würfel nicht so fallen, wie er es sich erhofft hat. Da es kaum möglich ist, in wenigen Zeilen komplexe Spielabläufe zu simulieren, hier nur die wichtigsten Entscheidungshilfen.

 

1. Bonus: Der Bonus, den man in der oberen Spielhälfte erreichen kann, ist so wertvoll, dass man sich darum auf jeden Fall bemühen sollte. Wenn die Würfe es zulassen, sollte man darauf bedacht sein, sich ein kleines Polster zu schaffen. Bei vier Sechsen z. B. kann man sich bereits je eine Eins, eine Zwei und eine Drei weniger leisten.

 

2. Reihenfolge: Eine entscheidende Frage ist, in welcher Reihenfolge man den Spielplan am sinnvollsten ausfüllt. In erster Linie hängt das zwar vom Würfelglück ab, aber Pi mal Daumen lässt sich sagen, dass man sich zunächst an die Kategorien mit hohem Punktwert halten sollte.  Dabei ist darauf zu achten, dass man sich Spielraum in der unteren Hälfte lässt, um den Bonus nicht zu gefährden.

 

Streichen: Sollten Sie in die Verlegenheit kommen, eine Kategorie streichen zu müssen, beginnen Sie bei den schwierigsten (Yahtzee zuerst, dann große Straße, dann Vierling) oder, wenn noch möglich, bei den Einsern. Dieser Rückstand lässt sich noch relativ leicht aufholen.

 

3. Doppeltes Spiel: Man kann auf mehrere Kategorien gleichzeitig spielen.

 

Bestes Beispiel: Hat man bereits eine kleine Straße, kann man ohne Risiko auf die große Straße spielen. Wenn es nicht klappt, schreibt man die kleine Straße mit 30 Punkten. Ähnliches gilt bei den Kategorien Drilling und Vierling.

 

4. Chancen richtig einschätzen: Ein gutes durchschnittliches Spiel liegt zwischen 220 und 250 Punkten, alles über 260 ist sehr gut, alles unter 200 Punkten ist eher schlecht. Apropos Chance: Es spricht nichts dagegen, diese Kategorie zu einem frühen Zeitpunkt zu schreiben. Das ist immer noch besser, als die Lage durch einen miserablen Eintrag in eine wertvolle Kategorie unnötig zu verschlechtern.

 

Variante: Vor allem in der Schweiz wird Yahtzee auch noch mit einer zusätzlichen Schikane gespielt: Kategorien in der unteren Spielhälfte dürfen nur gestrichen werden, wenn kein Würfel dabei ist, der in einer Kategorie der oberen Spielhälfte Punkte bringen würde, seien es auch noch so wenige.

Beispiel: Der Spielplan ist bereits gefüllt bis auf die Kategorien Fünfer und Yahtzee. Der Spieler würfelt

[image: 129]

Eine bessere Chance gibt es nicht. Nach dem dritten Wurf ist die Sechs aber zu einer Fünf geworden. Diese muss er nun schreiben, auch wenn ihm dadurch der Bonus verloren geht.

 

 

Variante: Sie können beispielsweise über drei Spalten (Spiele) gleichzeitig spielen. Die erste Spalte wird von oben nach unten ausgefüllt, die zweite von unten nach oben und die dritte in beliebiger Reihenfolge.

Darüber hinaus können Sie sich alle möglichen Sonderregeln und Schikanen ausdenken, ganz wie es Ihnen gefällt.




Anhang

 

Kleines Würfellexikon

 

Aufdecken: Den Würfelbecher heben, sodass alle Spieler den Wurf sehen können.

Auge: Punkt auf einem Zahlenwürfel.

Ausscheiden: An einem laufenden Spiel nicht mehr teilnehmen (ist nicht immer nachteilig!).

Aussetzen: Eine oder mehrere Runden nicht mitwürfeln (ist auch nicht immer nachteilig!).

Aussteigen: Ein Spiel oder eine Spielrunde verlassen, nicht mehr mitspielen.

Auswürfeln: Meist mit einem Würfel zu Beginn eines Spiels. Wer die höchste Zahl würfelt, beginnt.

Banco: Der Betrag, den die Bank als Einsatz bringt oder das ganze Vermögen der Bank.

Bank: Der Spieler (bei Kasinospielen), der die Einsätze und die Würfel verwaltet und meist auch den größten Gewinn erzielt.

Bieten: Einen bestimmten Wert eines Würfels oder einer Würfelkombination ansagen.

Bild: Eine Kombination von Würfeln.

Bluffen: Seinen Mitspielern einen höheren oder niedrigeren Wurf vortäuschen, als man tatsächlich hat.

Bonus: Zusatzpunkte für ein gefordertes Ergebnis.

Brennen: Ein Würfel, der auf der Kippe oder auf einem anderen Würfel liegt, brennt. Dies geschieht häufiger beim Würfeln mit mehreren Würfeln aus einem Würfelbecher. Der gesamte Wurf ist ungültig und muss wiederholt werden.

Chance: Die Wahrscheinlichkeit, ein Spiel für sich zu entscheiden. Manchmal auch eine Kategorie bei den Kategoriespielen.

Chip: Spielmarke mit oder ohne aufgedruckten Wert. Kommt in vielen Spielen zum Einsatz.

Deckel: Bierdeckel. Unverzichtbares Utensil bei Kneipenspielen.

Drilling: Drei Würfel mit der gleichen Augenzahl.

Dublette: Zwei Würfe hintereinander mit demselben Einsatz.

Einsatz: Betrag, den man zu entrichten hat, um an einem Spiel teilzunehmen. Hat man Pech, ist der Einsatz am Ende verloren.

Eröffnen: Eine Spielrunde oder ein Spiel beginnen.

Farbwürfel: Würfel, die statt verschiedener Zahlen verschiedenfarbige Flächen haben.

Folge: Mehrere Würfel mit aufeinander folgenden Zahlen in einem Wurf.

Hälfte: Eines von zwei Spielen, die gemeinsam gewertet werden (erste und zweite Hälfte).

Hausnummer: Beliebige Kombination aus mehreren Würfeln, meist zwei- oder dreistellig.

Jennie: Anderer Ausdruck für Drilling.

Jetons: Spielmarken (meist mit aufgedrucktem Wert, siehe Chips).

Joker: Eine Zahl, die für alle anderen Zahlen stehen kann.

Kippe: (siehe brennen)

Knobelbecher: Würfelbecher.

Knobeln: Anderer Ausdruck für Würfeln.

Malus: Punktabzug.

Mit ist shit: Ein nachfolgender Wurf mit demselben Ergebnis wird niedriger bewertet als ein vorangegangener.

Mitgehen: Die Alternative zum Aussteigen. Meist bezogen auf einen zu setzenden Betrag, den man erbringt, um weiter im Spiel zu bleiben. Manchmal auch die Konsequenz, wenn man beim Würfelspiel nette Leute trifft.

Offenes Spiel: Spiel, bei dem alle Mitspieler den Wert des Wurfes sehen.

Pasch: Zwei Würfel mit dem gleichen Augenwert. Zwei Dreier ergeben beispielsweise einen Dreierpasch. Gelegentlich wird ein Wurf mit drei Würfeln mit identischer Augenzahl auch als Dreierpasch bezeichnet.

Passen: Einen geforderten Einsatz nicht erbringen. Der bisher geleistete Einsatz geht dadurch verloren.

Pokerwürfel: Würfel, auf denen statt Zahlen Kartensymbole aufgedruckt sind.

Pott: Die gesamten Einsätze, die in einem Spiel bereits gemacht wurden.

Punkte: Sind nicht immer identisch mit der Augenzahl!

Quote: Bezeichnet den Multiplikator für die getätigten Einsätze im Falle eines Gewinns. Beispiel: Bei der Quote zwei für eins bekommt man den eigenen Einsatz zurück und noch einmal denselben Betrag oben drauf.

Reihe: Anderer Ausdruck für Folge.

Reihum: Bezeichnet die Reihenfolge, in der gespielt wird. Nach einem Spieler ist sein Nebenmann an der Reihe, nicht etwa ein beliebiger anderer Spieler.

Sauberer Wurf: Wurf, bei dem alle Würfel eindeutig liegen bleiben.

Schadenfreude: Darf in begrenztem Maß nicht fehlen, vor allem bei den Kneipenspielen.

Schikane: Eingebautes Hindernis, das es schwieriger macht, ein Spiel schnell zu gewinnen.

Schnitt: Der statistische Gewinn, den die Bank macht.

Schuss: Der erste Wurf einer Runde.

Setzen: Einen Betrag auf ein bestimmtes Ergebnis wetten.

Stechen: Entscheidungswurf zwischen zwei oder mehreren Spielern mit dem gleichen Ergebnis.

Startspieler: Spieler, der das Spiel beginnt oder eröffnet.

Strähne: Glück- oder Pechsträhne. Jeder Spieler kennt das. Nicht verzweifeln! Es kommen auch wieder bessere Tage.

Topf: Anderer Ausdruck für Pott.

Uhrzeigersinn: Der Spieler zur Linken ist als Nächster an der Reihe.

Verdeckt: Wurf, den nur der Spieler sieht, der geworfen hat.

Vierling: Vier Würfel mit identischer Augenzahl.

Vorlage: Das Ergebnis, das der erste Spieler in der Reihe wirft. Die Vorlage muss überboten werden.

Wurf: Das, was Würfelspieler gemeinhin tun. Sie werfen. Der Begriff Wurf dient aber auch dazu, seiner Begeisterung Ausdruck zu verleihen: »Welch ein Wurf!«

Zinken: Das unfaire Bearbeiten eines Würfels mit unerlaubten Mitteln, um bestimmte Zahlen werfen zu können. Pfui!

Zocken: Lieblingsbeschäftigung mancher Spieler, meist um lohnenswerte Einsätze.

Zwilling: Kommt eigentlich aus dem Kartenspiel. Bezeichnet selten zwei Würfel mit identischer Augenzahl. Notlösung für alle, die den Begriff »Pasch« nicht kennen.




Register aller Spiele
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A 

Ansagen

Autorennen


B 

Bankräuber

Barbudi

Barmbek

Bauernfenster

Bechern

Betragspiel

Blaue Augen

Blinde Kuh


C 

Chikago

Crag

Craps


D 

Deckelwerfen

Diagonale

Die böse Drei

Die höchste Zahl gewinnt

Die niedrigste Zahl verliert

Doppelter Kuhschwanz

Dreißig tot

Dreiundzwanzig

Drilling


E 

Eichhörnchen

Eins bis zwanzig

Eins gewinnt

Eins zu zweihundertsechzehn

Elf hoch


F 

Fahrstuhl

Fangen

Filzlaus


G 

Geben und nehmen

Gefängnisluken

General

Gerade minus ungerade

Gerade oder ungerade

Gestrichene Zwölf

Glashaus

Graue Augen

Große Bank


H 

Hasenjagd

Häuschenbauen

Hausnummer mit Schikanen

Hearts

Hilf deinem Nachbarn

Höchste Zahl und niedrigste Zahl

Hohe Hausnummer


J 

Jackpot

Jule


K 

Kirchenfenster

Klettermaxe

Knipsen

Koraz

Kuhschwanz


L 

Landsknecht

Läuse würfeln

Lügenpoker

Lustige Sieben

Leuchtturm


M 

Macao

Magisches Auge

Marienkäfer

Mathematik

Mäxle

Meine Tante – Deine Tante

Mickey


N 

Nackter Spatz

Nalle

Nero

Niedrige Hausnummer


O 

Ohio


P 

Pasch

Pascha

Pentagramm

Pinke


Q 

Quinze


R 

Rentmeister

Rot minus blau

Rotation


S 

Schieben

Schluck, Hansel

Schocken

Sequenzen

Sieben hoch

Siebenen werfen

Spinne

Sterne

Stibitzen

Stumme Jule

Sultan


T 

Teure Sieben

Totwürfeln

Tour de France


U 

Über oder unter sieben


V 

Va Banque

Verfolgungsrennen

Vierzehn trinkt

Vingt et un

Von dreißig auf hundert


W 

Würfel-Einmaleins

Würfelrennen

Würfelroulette


Y 

Yacht

Yahtzee

Yankee


Z 

Zahlenstreichen

Zehntausend

Zentavesta

Zeppelin
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