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Ab 6 Jahren I 2 bis 4 Spieler 110 bis 20 Min.

OO

MATERIAL: das Spielbrett fiir das Pferdchenspiel, 4 Spielfiguren pro Spieler
(jedem seine Farbe), 1 Wiirfel.
ZIEL DES SPIELS: als Erster mit seinen 4 Spielfiguren den Stern in der Mitte

erreichen.

SPIELABLAUF

eder Spieler stellt seine 4 Figuren auf den Pferdestall sei-
ner Farbe. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der jingste
Spieler beginnt und wirfelt.

ZIEHEN DER SPIELFIGUREN

Der Spieler muss eine 6 wurfeln, um eine Figur aus sei-
nem Pferdestall auf das erste Feld seines Spielparcours
setzen zu konnen. Dann wurfelt er erneut und ruckt um
die gewdurfelte Augenzahl vor. Sollten sich mehrere Figu-
ren des Spielers auf dem Parcours befinden, kann der
Spieler frei entscheiden, welche Figur er bewegt.
Sobald der Spieler eine 6 gewlrfelt hat, spielt er noch
einmal und wurfelt erneut.

Sobald sich mehrere Figuren auf dem Parcours befin-
den, kann es vorkommen, dass sie sich gegenseitig auf
den Fersen sind. Die Figuren diirfen sich einander nicht
uberholen. Eine Figur, deren Weg durch eine andere
Figur versperrt ist, kann diese daher nicht Gbersprin-
gen und muss auf dem davor befindlichen Feld stehen
bleiben.

Sollte der Spieler durch Wirfeln der entsprechenden
Punkte hingegen die Moglichkeit erhalten, seine Figur

auf ein bereits von einer gegnerischen Figur besetztes
Feld zu bewegen, so wird diese ,,hinausgeworfen”. Seine
Figur nimmt den Platz der gegnerischen Figur ein, und
Letztere wird zurtick in ihren Pferdestall geschickt.

DER AUFSTIEG IN DEN HIMMEL

Nach einer vollstandigen Runde nehmen die Figuren
den Platz auf dem letzten Feld Ihres Parcours, am FuRe
der zum Himmel fihrenden Treppe mit den von 1 bis 6
nummerierten Feldern, ein.

Anmerkung: Man muss genau auf diesem Feld ankom-
men. Wenn der Wiirfel eine hohere Zah! zeigt als Felder
bis zum FufSe der Treppe (brig sind, kann der Spieler nicht
weitergehen.

Die Felder sind von 1bis 6 nummeriert. Um auf das Feld
Nr. 1zu gelangen, muss man eine 1wdrfeln, um auf das
Feld Nr. 2 zu gelangen, muss man eine 2 wirfeln und so
weiter bis zum Feld Nr. 6. AbschlieRend muss der Spieler
bei Erreichen des 6. Feldes erneut eine 6 wiirfeln, um die
Figur vom Spielbrett nehmen zu konnen.

ENDE DER PARTIE
Der Spieler, der als Erster seine 4 Figuren vom Spielbrett
genommen hat, gewinnt die Partie.
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Ab 6 Jahren | 2 bis 4 Spieler 110 bis 15 Min. | 8:F .jn;,;«,.;g. £k
Al J
MATERIAL: das Spielbrett fiir das Gédnsespiel, 1Spielfigur pro Spieler o [ @
(jedem seine Farbe), 2 Wiirfel. o 1 4

ZIEL DES SPIELS: als Erster auf dem Feld Nr. 63 ankommen.

SPIELABLAUF

Der jungste Spieler fangt an, dann wird im Uhrzeigersinn

gespielt. Der Spieler, der an der Reihe ist, wirft beide

Wirfel und riickt mit seiner Figur um die Anzahl Felder

vor, die der Summe der Wirfel entspricht. Wenn ein

Spieler auf einem Feld ankommt, auf dem bereits eine

andere Figur steht, stellt er diese auf das Feld, auf dem

er sich vorher befand.

Wenn ein Spieler zu Beginn der Partie die Summe 9 mit

einer 6 und einer 3 erhalt, ruckt er bis zum Feld Nr. 26

vor. Wenn er 9 mit einer 4 und einer 5 erhalt, rickt er

bis zum Feld 53 vor.

Spezialfelder

« Die ,,Gdnsefelder” 9, 18, 27, 36, 45 und 54: Der Spie-
ler darf abermals um die beim ersten Mal gewiirfelte
Augenzahl weiterziehen.

« Die Briicke (Feld 6): Von dort aus zieht man bis zur
zweiten Bricke (Feld 12) weiter.

« Das Hotel (Feld 19): Man muss eine Runde aussetzen.

« Der Brunnen (Feld 31) und das Gefdngnis (Feld 52):
Hier muss der Spieler stehen bleiben, bis ein anderer
Spieler auf dieses Feld gelangt. Der befreite Spieler
kehrt auf das Feld zurilick, auf dem sich der soeben
angekommene Spieler befand. Variante: Man muss 2
Runden aussetzen.

« Das Labyrinth (Feld 42): Man muss bis zum Feld 30
zurickgehen.

« Der Totenkopf (Feld 58): Man muss bis zum Feld 1
zurickgehen.

ENDE DER PARTIE
Der Spieler, der als Erster auf dem Feld 63 ankommt,
gewinnt die Partie.

Anmerkung: Man muss genau auf dem Feld 63 ankom-
men. Wenn die gewdrfelte Augenzahl hoher ist als die An-
zahl der verbleibenden Felder, muss der Spieler die Anzahl
Felder zuriickgehen, die der tberschiissigen Augenzahl
entspricht.

Ab 6 Jahren I 2 Spieler 1 10 bis 15 Min.

OO

MATERIAL: das Miihlebrett, 9 Spielsteine pro Spieler (jedem seine Farbe).
ZIEL DES SPIELS: So viele Steine des Gegners wie moglich schlagen.

1. ETAPPE: DIE SPIELSTEINE PLATZIEREN

Zu Beginn setzen die Spieler ihre 9 Steine auf die Kreu-
zungspunkte des Spielbretts.

Wenn ein Spieler es schafft, 3 Steine aufzureihen (dia-
gonal, senk- oder waagerecht), kann er einen belie-
bigen Stein des Gegners vom Spielbrett nehmen, sofern
dieser nicht zu einer Reihe gehort. Jeder Stein, der so
geschlagen wird, darf nicht wieder ins Spiel gebracht
werden.
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Anmerkung: Bei dieser ersten Etappe konnen die Spieler
ihre Steine nicht verschieben.

2. ETAPPE: VERSCHIEBEN

Wenn jeder Spieler alle seine Steine platziert hat, geht
das Spiel mit dem Verschieben der Steine weiter.

Die Spieler mussen abwechselnd einen ihrer Steine
verschieben. Die Steine konnen nur in einer geraden
Linie verschoben werden und dirfen einen anderen
Stein nicht Uberspringen.
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Sobald es einem Spieler gelingt, eine Reihe zu bilden,
nimmt er einen beliebigen Stein des Gegners unter den
bereits erwdhnten Bedingungen vom Spielbrett.
Wenn ein Spieler nur noch 3 Steine hat, kann er seinen
Stein auf einen beliebigen freien Platz versetzen.

ENDE DER PARTIE
Wenn ein Spieler nur noch 2 Steine hat, ist die Partie
beendet, und sein Gegner ist Sieger.

OO

MATERIAL: 1 Spielbrett, 1 Spielfigur pro Spieler, 1 Wiirfel.
ZIEL DES SPIELS: als Erster das Feld ,,100” erreichen.

SPIELABLAUF

Jeder Spieler stellt seine Figur neben dem Spielbrett vor
das Feld 1. Der erste Spieler wiirfelt und riickt mit seiner
Figur um die gewurfelte Augenzahl vor.

Leiterfeld: Sobald ein Spieler auf einem Feld mit dem
Ful einer Leiter ankommt, klettert er die Leiter hinauf
und stellt sich auf das Feld, auf dem die Leiter endet.

Schlangenfeld: Sobald ein Spieler auf einem Feld mit einem
Schlangenschwanz ankommt, klettert er an der Schlange
hinunter und stellt sich auf das Feld mit deren Kopf.

ENDE DER PARTIE
Der Spieler, der als Erster auf dem Feld ,, 100" ankommt,
gewinnt die Partie.

Anmerkung: Man muss genau auf dem Feld ,,700” an-
kommen. Wenn die gewtirfelte Augenzahl hoher ist als
die Anzahl der restlichen Felder, muss der Spieler um die
Anzah! Felder zurtickgehen, die der tberschissigen Augen-
zahl entspricht,

///////////////////

Dame

///////////////////

Ab 6 Jahren I 2 Spieler 110 bis 20 Min.
OO
MATERIAL: das Damebrett, 20 Spielsteine pro Spieler (jedem seine Farbe).
ZIEL DES SPIELS: als erster Spieler alle Steine seines Gegners schlagen.

SPIELABLAUF

Es wird ausgelost, wer mit den weilken Steinen spielt.
Jeder Spieler platziert seine Steine auf den schwarzen
Feldern der ersten 4 Reihen seiner Seite des Dame-
bretts. Die weilRen Steine eroffnen das Spiel. Die Spieler
wechseln sich ab.

Das Ziehen

1. Die Steine ziehen immer um ein Feld in diagonaler
Richtung nach vorne. Wenn ein Stein die letzte Reihe
erreicht hat, wird er zur Dame. (Es wird ein aus dem
Spiel ausgeschiedener Stein auf ihn gesetzt, um eine
Dame zu bilden.)

2. Die Dame zieht diagonal um ein oder mehrere Felder
in alle Richtungen.

Das Schlagen

Es gilt Schlagzwang, sonst =3 l
kann der Gegner den Stein e L}
nehmen und sagen ,ziehen

oder fliehen”. Sobald ein Stein
geschlagen worden ist, wird er

aus dem Spiel genommen.

Mit einem Stein

Ein Stein kann einen gegnerischen Stein durch Uber
springen vorwarts oder riickwdarts ,,schlagen”, unter der
Voraussetzung, dass das Feld hinter diesem Stein frei ist.
Sollte sich nach dem Schlagen des Steins die Situation
erneut ergeben, kann der Stein auf die gleiche Weise geg
nerische Steine schlagen. AnschlieRend ist der andere
Spieler dran.
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Mit einer Dame

Eine Dame kann einen ande- 3

ren gegnerischen Stein (der 8

sich in der Ndhe oder weiter /
weg befindet) durch Uber |

/Q.
springen vor- oder ruckwarts '

,schlagen”, unter der Voraussetzung, dass das Feld
hinter diesem Stein frei ist.

Nach dem Schlagen kann die Dame ihren Spielzug
durch Andern der Diagonale fortsetzen, falls ein
erneutes Schlagen eines Spielsteins maoglich ist.
AnschlieRend ist der andere Spieler dran.

Achtung: Es muss immer die Schlagmaoglichkeit gewdahlt
werden, bei der die meisten Steine geschlagen werden
konnen. (Eine Dame ist einem Spielstein gleichwertig.)

ENDE DER PARTIE

Der Spieler gewinnt die Partie, sobald er alle Steine
seines Gegners geschlagen hat oder sein Gegner kei-
nen Spielzug mehr ausfuhren kann, obwohl er an der
Reihe ist.

Eine Partie gilt als unentschieden, wenn ein Spieler
zum 3. Mal den gleichen Spielzug ausfiihrt, wenn er an
der Reihe ist, oder wenn keiner der beiden Spieler nach
20 Spielziigen gewonnen hat.

s
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Ab 6 Jahren | 2 Spieler 115 bis 30 Min.
OO
MATERIAL: Schachbrett, 16 Spielfiguren pro Spieler (jedem seine Farbe).
ZIEL DES SPIELS: Den gegnerischen Konig schlagen: ihn schachmatt setzen.

SPIELABLAUF

Es wird ausgelost, wer mit den weiRen Figuren spielt. Dann
wird das Schachbrett so aufgestellt, dass jeder Spieler in
der Ecke rechts unten ein helles Feld hat. Jeder Spieler stellt
seine Figuren auf dem Schachbrett auf.

Die Dumen werden immer auf ein Feld ihrer eigenen Farbe

gestellt und stehen sich demgemdaf auf dem Schachbrett
gegenuber.

Die weilen Steine eroffnen das Spiel. Ziehen ist Pflicht,
man kann nicht passen. Die Spieler ziehen abwechselnd
jeweils eine ihrer Figuren.

ZIEHEN DER FIGUREN
Eine Figur darf nie eine andere Figur tberspringen (Aus-
nahmen gelten flr den Springer).

Der Konig ist die wichtigste Figur des Spiels. Erkannin alle
Richtungen immer nur ein Feld weiter gezogen werden.
Fir ihn gibt es einen besonderen Spielzug: die Rochade.
Bei der Rochade konnen Konig und Turm gleichzeitig ver-
setzt werden, wenn:

» weder der Konig noch der Turm im bisherigen Spielver-
lauf bewegt worden sind;
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« sich keine Figur zwischen ihnen befindet;
« der Konig nicht im Schach steht.

Die Dame kann beliebig viele Felder in alle Richtungen

KLEINE ROCHADE

s WA

GROSSE ROCHADE

gezogen werden. Sie ist die stdrkste Figurim Spiel.

Der Turm kann eine beliebige Anzahl Felder vertikal und
horizontal gezogen werden.

Der Liufer wird beliebig viele Felder diagonal gezogen.

Der Springer zieht 3 Felder: 1oder 2 Felder horizontal (oder
vertikal) und dannim rechten Winkel dazu. Man sagt auch,
dass er wie ein,,L” zieht. Der Springer ist die einzige Figur,
die Uber andere Figuren springen kann.
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Der Bauer zieht immer um ein Feld nach vorne und kann
nie zuruckgehen. Bei seinem ersten Zug kann er um zwei
Felder vorrucken. Wenn er die letzte Reihe des Schach-
bretts erreicht, kann ersich wahlweise in eine beliebige an-
dere Figur seiner Farbe verwandeln (auBer in einen Konig).

DAS SCHLAGEN

Eine Figur wird aus dem Spiel genommen, wenn sich eine
Figur des Gegners auf das Feld setzt, auf dem diese stand.
Bis auf den Bauern schlagen die Figuren in der Richtung,
in der sie sich fortbewegen. Der Bauer schlagt diagonal
nach vorne.

Der Konig steht im Schach, wenn er in einer Position ist,
in der er von einer gegnerischen Figur geschlagen werden
kann. Der gegnerische Spieler sagt dann,,Schach” an. (Der
Konig darf nicht im Schach gelassen werden.)

Der Konig ist schachmatt
« wenn er sich nicht mehr bewegen kann, ohne erneut im
Schach zu stehen;

OO

« wenn der Spieler keine Figur zwischen den Konig und die
Figur, die ihn in Schach hdlt, setzen kann;

» wenn der Spieler die Figur, die den Konig in Schach halt,

nicht,,schlagen” kann.

ENDE DER PARTIE

Wenn ein Spieler den gegnerischen Konig in eine Position

bringt, in der er schachmatt ist, gewinnt er das Spiel.

Ein Schachspiel kann auch unentschieden ausgehen:

« wenn ein Spieler ,,patt” ist: das heilt, dass er zwar nicht
im Schach steht, aber keinen Zug mehr unternehmen
kann, ohne dass sein Konig in Schach gestellt wird;

« beifortwahrendem Schach;

« wenn dieselbe Position sich auf dem Schachbrett drei
Mal wiederholt;

« wenn die Spieler nicht mehr gentigend Figuren haben,
um den Gegner schachmatt zu setzen;

» 50 Zuge ohne Schlagen und ohne Fortbewegung eines
Bauern gespielt wurden.

WURFELSPIELE

//////////////////////////

10000

g

Ab 8 Jahren I 2 bis 4 Spieler 1 10 bis 20 Min.
OO
MATERIAL: 5 Wiirfel.
ZIEL DES SPIELS: als Erster eine Punktzahl von 10.000 erreichen.

SPIELABLAUF

Es handelt sich um ein Spiel mit der Wahl ,,aufhoren
oder weiterspielen”: Solange ein Spieler punktet, kann
er weiterspielen. Um mit dem Gutschreiben der Punkte
zu beginnen, muss man mindestens 750 Punkte erzielen;
anschlieRend ist keine Mindestpunktzahl mehr erforder-
lich. Wenn der Spieler aufhoren mochte, notiert er die
gewonnenen Punkte, und es ist der ndchste Spieler dran.
Wenn er jedoch weiterspielen mochte, geht er das Risiko
ein, bei seinem ndchsten Wurf Pech zu haben und alles
zuverlieren.

PUNKTE ZAHLEN

Spielentscheidende Wiirfel
« Eine 1" z4hlt 100 Punkte.

« Eine ,,5” zdhlt 50 Punkte.

Spielentscheidende Kombinationen

« Ein Dreierpasch (3 gleiche Wiirfel) zdhlt 100 Mal den
Wert der Wiirfel (Bsp.: Ein Dreierpasch mit Zweiern zahlt:
100 x 2 = 200 Punkte).

« Ein Dreierpasch mit Einsern zahlt 1000 Punkte.

« Ein Viererpasch (4 gleiche Wiirfel) verdoppelt die Punkt-
zahl des Dreierpaschs (Bsp.: Ein Viererpasch mit Vierern
z4hlt: 100 x 4 = 400 x 2 = 800 Punkte).

« Ein Kniffel (5 gleiche Wiirfel) verdoppelt die Punktzahl
des Viererpaschs (Bsp.: Ein Kniffel mit Vierern zahlt: 800
X 2 =1600 Punkte).

« Eine StraBe (1, 2, 3, 4, 5 oder 2, 3, 4, 5, 6) zdhlt 1500
Punkte.
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Anmerkung 1: Um gliltig zu sein, mussen die Kombinationen
Dreierpasch oder StrafSe immer in ein und demselben Wurf
gewdurfelt werden.

Anmerkung 2: Um gliltig zu sein, missen die Kombinationen
Viererpasch und Kniffel immer in ein und demselben Wurf
oder von einem Dreierpasch ausgehend gewurfelt werden.

Der 1. Spieler wirft die 5 Wurfel. Er zahlt die Anzahl erziel-
ter Punkte. Dann entscheidet er, ob er sich seine Punkte
gutschreiben Idsst oder ob er versucht, noch mehr Punkte
zu gewinnen. Wenn er beschlieBt weiterzuspielen, legt
er die Wirfel, die Punkte erzielen, beiseite. Dann wirft er
die anderen.

Wenn alle Wiirfel Punkte erzielen, kann der Spieler sie alle
neu werfen. Aber Vorsicht, wenn bei dem neuen Wurf 0
Punkte erreicht werden, gehen alle Punkte des Spielzugs
verloren!

Dann ist der ndchste Spieler dran und muss versuchen,
eine gute Punktzahl zu erreichen.

Beispiel

1. Wurf: Der Spieler wiirfelt 6, 6, 6, 4, 3: Er hat also 600
Punkte mit dem Sechser-Dreierpasch.

2. Wurf: Der Spieler wirft die 4 und die 3 erneut und
wirfelt: 6, 1: Also erhalt er 600x2= 1200 Punkte fur den
Sechser-Viererpasch + 100 Punkte fir die 1, also insgesamt
1700 Punkte.

3. Wurf: Der Spieler wirft alle Wirfel erneut und wiirfelt:

3, 3, 4, 2, 6. Dieser Wurf gilt nicht, alle Punkte gehen ver-
loren.

ENDE DER PARTIE
Der erste Spieler, der 10 000 Punkte hat, gewinnt die
Partie.

)

LIILTITITEET LI T IT I L LTI I LTI I LTI I LT LTI LT LT LTI I I T LI Ii i iiiirireeeiiesy

Schiff, Kapitan und Mannschaft

s

P N

Ab 7 Jahren I 2 bis 4 Spieler 110 bis 20 Min.
OO

Material: 5 Wiirfel.
ZIEL DES SPIELS: Nach 10 Runden die gréfSte Punktzahl haben.

SPIELABLAUF

Der 1. Spieler wiirfelt und muss unbedingt eine 6 fur das
Schiff, dann eine 5 fir den Kapitan und zum Schluss eine 4
fur die Mannschaft erhalten.

Wenn er ein Schiff hat, muss er alle Wurfel erneut werfen.
Er darf also weder einen Kapitdn ohne Schiff noch eine
Mannschaft ohne Kapitdn behalten. Wenn er ein Schiff aber
keinen Kapitan hat, kann er die Mannschaft nicht behal-
ten! Die drei Zahlen missen in einem einzigen Wurf oderin
darauffolgenden Wirfen erwirfelt werden, aber immerin
derrichtigen Reihenfolge.

Wahrend seines Spielzugs darf der Spieler drei Mal wirfeln.
Sobald er eine 6, eine 5 und eine 4 erwiirfelt hat, kann er

segeln: Die beiden anderen Wiirfel zahlen dann als gese-
gelte Meilen.

BEISPIEL:

Mit einem Ergebnis von 6, 5, 4, 3 und 2 segelt der Spieler
3+2=5Meilen.

Er notiert die gesegelten Meilen, und dann ist der ndchste
Spieler an der Reihe. Wenn der Spieler es nicht geschafft
hat, eine 6, eine 5 und eine 4 zu erwirfeln, notiert er gar
nichts.

ENDE DER PARTIE

Nach 10 Runden rechnet man die von jedem Spieler gese-
gelten Meilen zusammen. Der Spieler, der am weitesten
gesegelt ist, gewinnt die Partie.

s,
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Ohne 5, Ohne 2
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Ab 6 Jahren I 2 bis 4 Spieler 1 10 bis 20 Min.
OO

Material: 4 Wiirfel.
ZIEL DES SPIELS: Nach 10 Runden die hochste Punktzahl haben.
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SPIELABLAUF

Der 1. Spieler wirfelt und addiert die erzielten Punkte,
wobei er Fiinfen und Zweien nicht mitzahlt, sondern sie
beiseitelegt. Dann wirft er die restlichen Wirfel und
addiert weiterhin die erzielten Punkte, bis alle Wurfel
beiseitegelegt wurden.

Er notiert die gesamte Zahl der erzielten Punkte. Dann
ist der ndchste Spieler an der Reihe.

ENDE DER PARTIE

Nach 10 Runden werden die von jedem Spieler erzielten
Punkte zusammengerechnet. Der Spieler, der die meis-
ten Punkte hat, gewinnt die Partie.

I,
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Wiirfelpoker
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Ab 8 Jahren I 2 bis 4 Spieler I 10 bis 20 Min.
OO
MATERIAL: 5 Wiirfel und 10 Spielsteine pro Spieler.
ZIEL DES SPIELS: Die meisten Steine gewinnen.

SPIELABLAUF

Der Spieler, der die Spielrunde eroffnet, legt den An-
fangseinsatz (1oder 2 Steine) fest. Dann kann er bis zu 3
Mal wiirfeln, um eine gute Kombination zu erzielen. Die
anderen Spieler dirfen nicht ofter als der erste Spieler
wirfeln. Nach ihrem 1. Wurf dirfen die Spieler einen,
mehrere oder alle Wurfel noch einmal werfen.
Derjenige, der die beste Kombination erzielt, gewinnt
den Einsatz und ist bei der nachsten Runde als Erster
mit Warfeln dran.

ENDE DER PARTIE
Sobald ein Spieler keine Steine mehr hat, ist derjenige
Sieger, der die meisten Steine gewonnen hat.

MOGLICHE KOMBINATIONEN

in aufsteigender Reihenfolge
OO
2 gleiche Wrfel

2 Mal 2 gleiche Wurfel
3 gleiche Wirfel

5 Waurfel in einer Reihe
1 Drilling und 1 Parchen
4 gleiche Wrfel

5 gleiche Wurfel

PARCHEN
2 PARCHEN

DRILLING
STRASSE
FULL HOUSE ...

I,
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Ab 8 Jahren I 2 bis 4 Spieler I 10 bis 20 Min.
OO
MATERIAL: 5 Wiirfel und 10 Spielsteine pro Spieler.
ZIEL DES SPIELS: So viele Punkte wie moglich erzielen,
indem man die vorgegebenen Kombinationen erwdirfelt.

SPIELABLAUF

Die Spieler spielen nacheinander und haben 3 Wiirfe
frei, um eine Kombination zu erzielen.

Jedes Mal darf der Spieler alle Wirfel erneut werfen
oder einen Teil davon behalten.

Wenn nach dem dritten Wurf eine der vorgegebenen
Kombinationen erreicht wurde, werden dem Spieler
die entsprechenden Punkte gutgeschrieben. Ansonsten
schreibt er in eines der Felder eine 0.

Die Spalte ¥ muss in der Reihenfolge vom Einser bis zum
Kniffel erwurfelt werden.

Die Spalte 1 muss in der Reihenfolge vom Kniffel bis zum
Einser erwurfelt werden.

Die Spalte$ kann in beliebiger Reihenfolge erwirfelt
werden.

Anmerkung: Wenn man die Spieldauer verkiirzen mochte,
kann man auch ausmachen, nicht alle Spalten auszuftllen.

ENDE DER PARTIE
Die Partie ist beendet, wenn alle Felder ausgefullt sind.
Sieger ist der Spieler mit der hochsten Punktzahl.
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KOMBINATIONEN
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PUNKTE

1x die Anzahl der Einser

2 x die Anzahl der Zweier

3 x die Anzahl der Dreier

4 x die Anzahl der Vierer

5 x die Anzahl der Funfer

SOOI OOOOS
nls|w |~

<
N

GESAMTSUMME 1

6 x die Anzahl der Sechser

SUMME DER OBEN ERZIELTEN PUNKTE

8 Bonus Summe 1 (Summe > 63 = 35) 35 Punkte wenn Summe 1> 63 Punkte
8 Mini Gesamtsumme der Wiirfel bei < 20
8 Maxi Gesamtsumme der Wirfel bei > 20
O

<
N

GESAMTSUMME 2

SUMME DER OBEN ERZIELTEN PUNKTE

OOOOOOSOOOOO

ENDSUMME

L OO LD

Dreierpasch = 3 gleiche Wiirfel 25 Punkte

Full House = 3 gleiche Wirfel + 2 gleiche Wirfel 30 Punkte
Kleine StraRe: 1-2-3-4 oder 2-3-4-5 oder 3-4-5-6 25 Punkte
Viererpasch: 4 gleiche Wiirfel 35 Punkte

GroRe StraRe: 1-2-3-4-5 oder 2-3-4-5-6 40 Punkte
Kniffel: 5 gleiche Wuirfel 50 Punkte

SUMME DER OBEN ERZIELTEN PUNKTE

SUMME1+2+3

LGSO OO OO OO OO OO OO OGO OO OO OO OGO
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Ab 8 Jahren 1 2 bis 4 Spieler I 10 bis 20 Min.
OO
MATERIAL: 3 Wiirfel und 5 Spielsteine pro Spieler.
ZIEL DES SPIELS: Alle Spielsteine gewinnen,

SPIELABLAUF

Der erste Spieler wiirfelt und addiert die Augen der 3
Wirfel. Wenn er mochte, kann er danach aufhoren: Er
notiert die erzielte Punktzahl, und dann ist der ndchste
Spieler an der Reihe. Er kann aber auch weiterspielen
und erneut 1, 2 oder 3 Wirfel werfen. Dann zdhlt er die
neu gewdlrfelten Augen zu seiner vorigen Punktzahl dazu
und so weiter, bis er beschlieBt, aufzuhoren.

Ziel des Spiels ist es, 21 Punkte zu erzielen oder sich
dieser Punktzahl so weit wie moglich anzundhern, ohne
sie zu Uberschreiten.

Wenn die gesamte Punktzahl nach einem Wurf tiber 21
liegt, muss der Spieler einen Stein in die Kasse zahlen.
Der Spieler, der die Runde gewinnt, indem er 21 wurfelt
oder der 21 am nachsten liegt, gewinnt den Kassenin-
halt und alle Spieler geben ihm einen Stein (selbst der-
jenige, dervorher schon einen Stein in die Kasse gezahlt
hat, weil seine Punktzahl Uber 21 lag; er verliert also 2
Steine).

ENDE DER PARTIE
Sieger ist der Spieler, der alle Steine gewonnen hat.
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Ab 8 Jahren I 2 bis 4 Spieler I 10 bis 20 Min.
OO
MATERIAL: 3 Wiirfel und 5 Spielsteine pro Spieler.
ZIEL DES SPIELS: Am Ende der Partie keine Spielsteine haben.

SPIELABLAUF

Eine Partie besteht aus 2 Runden, dem ,, Aufladen” und
dem ,, Abladen”. Bei der ersten Runde werden den Spie-
lern Steine aus der Tischmitte ,,aufgeladen”. Bei dieser
ersten Spielphase diirfen die Spieler nur ein Mal wurfeln.
Bei der 2. Runde werden die Steine der Spieler,,abgela-
den”. Der 1. Spieler fangt an und wirft die 3 Wiirfel. Wenn
er mit dem Ergebnis zufrieden ist, gibt er die Wurfel an
seinen Nachbarn weiter. Ansonsten kann er erneut einen,
zwei oder alle drei Wiirfel werfen (wobei er die anderen
behdlt). Er kann noch ein drittes Mal spielen, bevor er die
Wirfel an seinen Nachbarn weitergibt.

Die anderen Spieler mussen genauso oft wiirfeln wie der
erste Spieler, selbst wenn sie schon beim ersten Wurf eine
richtige Kombination erzielen.

Wenn alle gespielt haben, gewinnt derjenige mit der bes-
ten Wirfelkombination.

Beim Aufladen erhalt der Spieler mit der schlechtesten
Kombination Steine aus der Kasse (siehe unten stehende
Liste). Das Aufladen ist beendet, wenn alle Steine aufge-
braucht sind.

Beim Abladen entledigt sich der Spieler mit der besten
Kombination der Steine, die er beim Aufladen bekom-
men hat. Das Abladen ist beendet, wenn ein Spieler keine
Steine mehr hat

DIE SPIELENTSCHEIDENDEN KOMBINATIONEN

« Wenn ein Spieler 421 geworfen hat, bekommt derjenige
mit der schlechtesten Kombination 10 Spielmarken.

» Wenn ein Spieler 111 geworfen hat, bekommt derjenige
mit der schlechtesten Kombination 7 Spielmarken.

» Wenn ein Spieler 116 oder 666 geworfen hat, bekommt
derjenige mit der schlechtesten Kombination 6 Spielmar-
ken.

» Wenn ein Spieler 115 oder 555 geworfen hat, bekommt
derjenige mit der schlechtesten Kombination 5 Spielmar-
ken.

» Wenn ein Spieler 114 oder 444 geworfen hat, bekommt
derjenige mit der schlechtesten Kombination 4 Spielmar-
ken.

» Wenn ein Spieler 113 oder 333 geworfen hat, bekommt
derjenige mit der schlechtesten Kombination 3 Spielmar-
ken.

» Wenn ein Spieler 112 oder 222 geworfen hat, bekommt
derjenige mit der schlechtesten Kombination 2 Spielmar-
ken.

» Wenn ein Spieler 123 oder 234 geworfen hat, bekommt
derjenige mit der schlechtesten Kombination 2 Spielmar-
ken.

» Wenn ein Spieler der Reihe nach 665 oder 664 usw.
geworfen hat, bekommt derjenige mit der schlechtesten
Kombination 1Spielmarke.

Egal welche Kombination die beste ist, derjenige, der 221,
die kleinste Kombination (auch ,,Nénette” genannt) gewdir-
felt hat, bekommt 2 Spielmarken.

Beim Abladen gelten die gleichen Regeln, dabei ist es
jedoch der Spieler, der 421 geworfen hat, der 10 von sei-
nen Spielmarken ,,abladt” und sie dem Spieler mit der
schlechtesten Kombination gibt usw.

ENDE DER PARTIE

Die Partie endet, wenn einer der Spieler alle Steine in
seinem Besitz hat. Sieger ist der Erste, der keine Steine
mehr hat.
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KARTENSPIELE

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Der Geber beginnt mit dem Verteilen immer bei seinem linken Nachbarn.

Der erste Spieler ist derjenige, der links vom Geber sitzt.

Die Karten werden eine nach dem anderen an jeden Spieler verteilt.

I
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Camps

/////////////////////
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Ab 7 Jahren I 4 Spieler 1 15 Min.
OO
MATERIAL: Spiel mit 52 Karten, ohne die Joker.
ZIEL DES SPIELS: Das Team sein, das die meisten Punkte gewinnt.

SPIELABLAUF

Die Spieler bilden 2 Zweierteams. Jedes Team muss sich
zuriickziehen und ein geheimes Zeichen ausmachen (zum
Beispiel: mit einem Auge zwinkern, sich die Wange kratzen
usw.). Der Geber teilt jedem Spieler 4 Karten aus. Die rest-
lichen Karten bilden den StoR. Jeder Spieler schaut seine
Karten an, ohne sie den anderen zu zeigen. Anschliefend
nimmt der Geber 4 Karten vom StoR und reiht sie aufge-
decktin der Tischmitte auf. Ziel ist es, so schnell wie maglich
4 Karten desselben Wertes zu vereinen.

Alle Spieler spielen gleichzeitig und konnen eine Karte aus
der Tischmitte nehmen und sie gegen eine Karte ihres Spiels
tauschen. Ziel ist es, so schnell wie moglich 4 Karten dessel-
ben Wertes zu erlangen.

Sobald alle Spieler ihre Karten getauscht haben, vergewis-
sertsich der Geber, dass wieder 4 Karten in der Mitte liegen.
Falls sie niemanden mehr interessieren, legt er sie verdeckt
beiseite. Dann legt er 4 neue Karten in die Tischmitte, und
die Spieler konnen erneut ihre Karten tauschen usw.
Wenn ein Spieler 4 Karten mit demselben Wert beisam-
menhat, muss er seinem Partner das geheime Zeichen
geben, ohne dass seine Gegner es merken. Sein Partner

muss ,,Camps!” rufen, sobald er das Zeichen sieht.

PUNKTE ZAHLEN PRO TEAM

1 Punkt
4 Punkte
4 Punkte

1 CAMPS
1 DOPPEL-CAMPS

1 CONTRA-CAMPS

Wenn beide Partnerzur gleichen Zeit 4 Karten mit demsel-
ben Wert auf der Hand haben, geben sie sich gegenseitig
das Zeichen und missen gleichzeitig ,,Doppel-Camps!*
rufen.

Wenn ein Spieler glaubt, das Zeichen eines gegnerischen
Teams erraten zu haben, kann er,,Contra-Camps!” sagen.
Dann muss er das Zeichen beschreiben. Ist seine Beschrei-
bung richtig, ist die Partie beendet und das gegnerische
Team muss ein neues Zeichen ausmachen. Ist die Beschrei-
bung falsch, kann das Spiel weitergehen.

ENDE DER PARTIE

Zu Beginn der Partie einigen sich die Spieler auf eine Anzahl
Punkte, die erreicht werden muss. Das erste Team, das
diese Punktzahl erreicht, gewinnt die Partie.
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Ab 7 Jahren | 4 Spieler 1 30 Min.
OO
MATERIAL: Spiel mit 52 Karten, ohne die Joker.
ZIEL DES SPIELS: Am Ende der Partie die wenigsten Punkte haben.

38



v e e e eV

SPIELABLAUF
Eine Partie besteht aus 4 Runden. Jede Runde enthalt 6
Kontrakte.

BESCHREIBUNG DER KONTRAKTE

1. Die ,,Stiche’: so wenige Stiche wie mdglich gewinnen.

2. Die,,Damen”: bei seinen Stichen keine Damen gewinnen.

3. Die ,,Herzen: bei seinen Stichen keine Herzen gewin-
nen.

4. Der ,,Biirtige": bei seinen Stichen nicht den Herzkonig
gewinnen.

5. Der ,Letzte Stich”: nicht den letzten Stich gewinnen.

6.Der ,,Salat”: vereint alle oben genannten Kontrakte:
Man darf moglichst keine Stiche, Damen, Herzen, den
,Bdrtigen” (Herzkonig) oder den letzten Stich gewinnen.

Ein Punkteblatt vorbereiten, auf dem man die Spielerna-
men in Spalten und die Namen der Kontrakte in Zeilen
aufschreibt. Der jlingste Spieler fangt an. Wahrend der 1.
Runde ist er der Geber. Er fangt bei allen Partien der Runde
an zu spielen und entscheidet, in welcher Reihenfolge die
6 Kontrakte gespielt werden sollen. Nach Beendigung der
1. Runde wird der nachste Spieler Geber und so weiter.
Der Geber verteilt alle Karten an die Spieler. Er sucht sei-
nem Blatt entsprechend den Kontrakt aus, den er spielen
mochte, sagt ihn den anderen Spielern an und legt seine
erste Karte ab. Die 3 anderen Spieler spielen nacheinander
im Uhrzeigersinn.

Die Reihenfolge der Kartenwerte ist wie tblich:
AKDB1098765432.

Der Spieler, der die hochste Karte in der angespielten Farbe
gelegt hat, gewinnt den Stich.

Die Spieler mussen die angespielte Farbe (also die zuerst
gelegte Karte) bedienen. Wenn ein Spieler die angespielte
Farbe nicht auf der Hand hat, wirft er eine Karte ab, die er
als storend betrachtet. Diese Karte spielt bei der Zuteilung
des Stiches keine Rolle.

Der Spieler, der den Stich gewonnen hat, eroffnet erneut
das Spiel und legt eine neue Karte ...

Wenn alle Karten gespielt worden sind, zdhlt jeder seine
Punkte entsprechend des zu Beginn der Partie angesagten
Kontrakts.

ENDE DER PARTIE
Nach den 4 Runden hat der Spieler gewonnen, der die we
nigsten Punkte hat.

OO .
2 Punkte pro Stich.
6 Punkte pro Dame.

2 Punkte pro Herz.
20 Punkte.

////////////////////////////////////////////////////////////////

Prasident und Bettler

s
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Ab 8 Jahren | 4 Spieler I 25 Min.
OO
MATERIAL: Spiel mit 54 Karten und den Jokern.
ZIEL DES SPIELS: Prasident werden.

SPIELABLAUF

Alle Karten (einschlieRlich der Joker) werden an die Spieler
verteilt.

Reihenfolge der Karten: Joker, 2, As, Konig, Dame, Bube,
10,9,8,7,6,5, 4, 3.

Der 1. Spieler legt eine oder mehrere Karten desselben
Wertes auf den Tisch. Der ndchste Spieler muss dieselbe
Anzahl Karten mit einem hoheren Wert ablegen und so
weiter.

Bsp.: Der 1. Spieler legt zwei 5er hin, der nachste Spieler
muss 2 Karten mit einem hoheren Wert als 5 ablegen.
Wenn ein Spieler nicht spielen kann oder will, setzt er aus.
Der letzte Spieler, der eine oder mehrere Karten auf die der
anderen Spieler gelegt hat, gewinnt den Stich und eroffnet
erneut das Spiel, wie vorher beschrieben.

Der erste Spieler, der keine Karten mehr hat, wird zum,,Pra-
sidenten” ernannt. Der 2. wird der, Vize-Prdsident”, der 3.
der ,Vize-Bettler” und der letzte der, Bettler”.

Bei den folgenden Partien muss der Bettler die Karten
verteilen. Dann muss der Bettler dem Prdsidenten seine
2 besten Karten geben. Dafur gibt der Prdsident ihm seine
2 schlechtesten Karten. Der Vize-Bettler muss dem Vize-
Prasidenten seine beste Karte geben. Dafiir gibt der Vize-
Prasident dem Bettler seine schlechteste Karte.

Anmerkung 1: Bei der ndchsten Runde erdffnet immer der
Bettler das Spiel.

Anmerkung 2: Am Ende von jeder Partie werden die Rollen
gemdalfS der Reihenfolge, in der die Spieler das Spiel beendet
haben, neu verteilt.
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Ab 8 Jahren | 2 bis 6 Spieler 1 15 Min.
OO
MATERIAL: Spiel mit 52 Karten, ohne die Joker.
ZIEL DES SPIELS: Alle Karten gewinnen.

SPIELABLAUF

Die Karten unter den Spielern verteilen. Jeder Spieler sta-
pelt seine Karten und legt sie verdeckt vor sich hin. Der 1.
Spieler dreht die erste Karte seines Stapels um und legt sie
in die Mitte. Dann drehen die anderen Spieler nacheinander
ihre erste Karte um und legen sie auf die Karte des vorigen
Spielers. Wenn ein Spieler ein Bild umgedreht hat, muss der
ndchste einen Kontrakt erfillen, indem er nacheinander,
je nach abgelegtem Bild, eine oder mehrere Karten seines
Stapels umdreht: 1Karte, wenn es ein Bube ist; 2, wenn es
eine Dame und 3, wenn es ein Konig ist. Wenn er bei der
Ausfuhrung seines Kontrakts kein Bild umdreht, gewinnt
der Spieler, der das Bild umgedreht hat, den Stich.

Dreht er jedoch ein Bild um, ist sein Kontrakt beendet. Dann
ist der nachste Spieler an der Reihe und muss je nach abge-
legtem Bild einen neuen Kontrakt erfillen und immer so
weiter, bis einer der Spieler seinen Kontrakt nicht erfullt,
indem er kein Bild umdreht. In dem Fall gewinnt der Spieler,
der das letzte Bild abgelegt hat, den Stich. Wenn zwei Kar-
ten mit demselben Wert nacheinander umgedreht werden,
entwedervon ein und demselben oder von zwei verschiede-
nen Spielern, missen alle Spieler so schnell wie maoglich auf
den Kartenstapel in der Tischmitte klopfen. Der Schnellste
gewinnt alle Karten.

ENDE DER PARTIE
Der Spieler, der alle Karten gewinnt, ist Sieger der Partie.

i SIIM

///////////////////////////////

au-M

///////////////////////////////

I,

Ab 8 Jahren I 2 bis 5 Spieler I 10 Min.
OO
MATERIAL: Spiel mit 54 Karten, mit den Jokern.
ZIEL DES SPIELS: so schnell wie méglich alle seine Karten loshekommen.

SPIELABLAUF

Jedem Spieler 8 Karten austeilen. Der Rest der Karten wird
verdeckt zu einem StoR in die Tischmitte gelegt. Die 1. Karte
des StoRes wird umgedreht und danebengelegt. Der 1. Spie-
ler muss entsprechend der umgedrehten Karte spielen. Er
kann Folgendes spielen:

« entweder eine oder mehrere Karten desselben Wertes;
» oder eine Karte derselben Farbe;

« oder eine 8 in egal welcher Farbe.

Folgende Karten haben eine besondere Bedeutung:

» Mit einer 8 kann man jederzeit die Farbe wechseln. Der
Spieler sagt die gewunschte Farbe an.

« Bei einem Joker oder einer 2 muss der ndchste Spieler
2 Karten ziehen.

» Nach einem As wird die Richtung gewechselt.

« Bei einem Buben muss der ndchste Spieler aussetzen.

« Nach einer 7 muss man noch einmal spielen.

Wenn ein Spieler keine Karte ablegen kann, muss er eine

ziehen. Wenn er dann immer noch nicht spielen kann,

40

kommt der ndchste Spieler an die Reihe. Der Spieler, der
nur noch eine einzige Karte auf der Hand hat, muss sofort
,Mau” rufen. Wenn er es vergisst und ein anderer Spieler
dies bemerkt, bekommt er eine Karte aus der Hand jedes
Spielers, und die Partie geht weiter. Wenn der Stol§ aufge-
brauchtist, wird die letzte abgelegte Karte liegen gelassen,
die restlichen Karten gemischt und zu einem neuen StoR
hingelegt. Sobald ein Spieler keine Karten mehr hat, ist die
Partie beendet; die anderen Spieler zahlen die Punkte, die
sie noch auf der Hand haben.

PUNKTE ZAHLEN

Der Spieler, der alle seine Karten losgeworden ist, be-
kommt -10 Punkte. Die anderen zdhlen die Werte der
Karten, die sie noch auf der Hand haben: As = 40 Punk
te; B, D und K=10 Punkte. Die anderen Karten zahlen so
viele Punkte, wie sie angeben.

ENDE DER PARTIE
Nach 5 Partien ist der Spieler Sieger, der die wenigsten
Punkte hat.
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Stiche-Raten

//////////////////////////////////////

Ab 8 Jahren | 3 bis 6 Spieler 1 15 Min.
OO
MATERIAL: Spiel mit 52 Karten, ohne die Joker.
ZIEL DES SPIELS: Genau die Anzahl Stiche gewinnen, die man zu Beginn der Partie angesagt hat.

SPIELABLAUF

Bei 3 Spielern eine 2 aus dem Spiel nehmen, bei 5 Spielern
zwei 2en und bei 6 Spielern vier 2en. Ein Blatt mit den Spie-
lernamen in Spalten und der Anzahl Partien in den Zeilen
vorbereiten, um die Ansagen und Punktzahlen zu notieren.
Die Reihenfolge der Kartenwerte ist wie tblich:

A K, D,B,10,9,8,786,5,4,3,2.

In der ersten Partie teilt der Geber jedem Spieler nur eine
einzige Karte aus. Die restlichen Karten bilden den StoR8. An-
schlieRend dreht der Geber die erste Karte des StoRes um.
Diese Karte gibt die Trumpffarbe an. Bei jeder neuen Partie
wird eine Karte mehr ausgeteilt als bei der vorigen Partie.

Wenn alle Karten ausgeteilt wurden, geht das Spiel umge-
kehrt weiter: Bei jeder neuen Partie wird eine Karte weniger
ausgeteilt als bei der vorigen Partie. Jeder Spieler schaut sich
seine Karte(n) an. Dann sagt der erste Spieler entsprechend
der Trumpffarbe die Anzahl Stiche an, die er seiner Meinung
nach gewinnen wird. Die anderen Spieler machen nach
einander dasselbe.

Anmerkung: Der letzte Spieler muss eine Anzahl Stiche an-
sagen, die, wenn man sie mit den anderen Stichen addiert,

entweder tiber oder unter der Anzahl Karten liegt, die an jeden
Spieler verteilt wurden. Sie darf jedoch nicht mit dieser Anzah!
identisch sein.

Der 1. Spieler spielt eine Karte. Die folgenden Spieler mussen
diese Farbe bedienen. Wenn sie dies nicht konnen, missen
sie die Trumpffarbe spielen. Wenn sie auch das nicht konnen,
legen sie eine beliebige Karte ab. Der Spieler, der die hochste
Trumpfkarte spielt, gewinnt den Stich. Wenn kein Trumpf ge-
spielt wurde, bekommt derjenige den Stich, der die hochste
Karte in der angespielten Farbe gelegt hat. Der Spieler, der den
Stich gewonnen hat, eroffnet die ndachste Runde.

PUNKTE ZAHLEN

Die Spieler, die die angesagte Anzahl Stiche gemacht haben,
gewinnen 5 Punkte pro Stich, plus 5 Bonuspunkte. Die Spie-
ler, die die angesagte Anzahl Stiche nicht gemacht haben,
verlieren 5 Punkte fiir jeden Stich, den sie zu viel oder zu
wenig gemacht haben.

ENDE DER PARTIE

Wenn die Partie beendet ist, hat der Spieler mit den meisten
Punkten gewonnen.
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Whist fur die Kleinen

//////////////////////////////////////////////////////////////////

Ab 8 Jahren I 3 bis 6 Spieler 1 15 Min.
OO
MATERIAL: Spiel mit 52 Karten, ohne die Joker.
Ziel des Spiels: So viele Stiche wie méglich gewinnen.

SPIELABLAUF

Der Geber teiltjedem Spieler 13 Karten aus. Er dreht die letzte
Karte, die fr ihn bestimmt ist, um und zeigt sie allen Spie-
lern, bevor er sie in sein Spiel steckt. Diese Karte bestimmt
den Trumpf.

Die Reihenfolge der Kartenwerte ist wie tiblich:

A K, D,B,10,9,8,7,86,5,4,3,2.

Der erste Spieler spielt eine Karte seiner Wahl, die er auf-
gedeckt in die Tischmitte legt. Die anderen Spieler legen
nacheinander ihre Karten in der angespielten Farbe. Wenn
alle Spieler die gewunschte Farbe bedienen konnen, gewinnt

OO

der Spieler, der die hochste Karte gelegt hat, den Stich.
Wer die angespielte Farbe nicht hat, spielt Trumpf. In dem
Fall sagt man, es wird gestochen. Der Spieler, der die hochste
Trumpfkarte spielt, gewinnt den Stich. Wenn ein Spieler we-
der eine Karte in der angespielten Farbe noch eine Trumpf-
karte hat, spielt er eine Karte, die er loswerden mochte.

PUNKTE ZAHLEN
Jeder Stich zahlt 1 Punkt.

ENDE DER PARTIE
Sieger ist der Spieler, der 20 Punkte erreicht.
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