SPIELANLEITUNG

uh
und Wirfelspielwelt




SCHWARZER PETER
Fir 3 bis 5 Spieler ab 5 Jahren

Du brauchst: Das Schwarzer-Peter-Kartenset
Ziel: Ziel des Spiels ist es, am Ende nicht den
Schwarzen Peter zu erwischen.

So geht’s:

Mischt die Karten und verteilt sie reihum an eure Mitspieler, bis
alle Karten vergeben sind. Wer ein Kartenpaar hat, darf es gleich
ablegen. Dann zieht der jlingste Spieler eine Karte bei seinem lin-
ken Nachbarn. Wenn er ein Paar bilden kann, darf er beide Karten
ablegen. Ansonsten behilt er die Karte. So geht es im Uhrzeiger-
sinn weiter. Am Ende wird es spannend: Wer behilt den Schwar-
zen Peter auf der Hand? Dieser Spieler hat verloren.

Fir 2 bis 4 Spieler ab 5 Jahren

Du brauchst: Das Mau-Mau-Kartenset
Ziel: Ziel des Spiels ist es, als Erster alle Karten
abzulegen.

So geht’s:

Mischt die Karten und verteilt an jeden Mitspieler finf. Die rest-
lichen Karten werden verdeckt auf einen Stapel gelegt, die erste
aufgedeckt daneben. Der Spieler links des Gebers beginnt und
legt eine Karte auf die bereits aufgedeckte. Danach darf im Uhr-
zeigersinn jeder Spieler eine Karte auf die vorherige legen. Aber
Achtung: Es dirfen nur Karten abgelegt werden, die entweder
dieselbe Farbe oder dieselbe Zahl haben wie die zuoberst liegen-
de. Wer keine passende Karte hat, muss vom Stapel nachziehen.



Einige Karten haben besondere Bedeutungen. Wer eine 6 legt,
darf sich eine andere Farbe wiinschen. Legt ihr eine 7, muss der
nachste Spieler zwei Karten ziehen. Bei einer 8 muss der nachfol-
gende Spieler aussetzen.

Wer nur noch eine Karte auf der Hand hat, sagt ,,Mau!®. Vergesst
ihr das, misst ihr zur Strafe eine Karte ziehen. Und wer schlieB3-
lich alle Karten abgelegt hat, ruft ,Mau-Mau!* und hat gewonnen!

LAUSE WUORFELN

Fiir mindestens 2 Spieler ab 4 Jahren

Du brauchst: | Wiirfel, Zettel und Stifte
Ziel: Ziel des Spiels ist es, das Bild einer kleinen Laus
als erster fertig zu zeichnen.

So geht’s:

Zu Beginn des Spiels bekommt jeder Spieler einen Zettel und ei-
nen Stift. Auf diesen muss er im folgenden Spiel das Bild einer
Laus zeichnen. Das darf er jedoch nicht einfach so, denn jeder der
dreizehn Striche seiner Zeichnung muss zuerst erwiirfelt werden.
Dafiir sucht sich jeder Spieler zundchst seine eigene Lausezahl aus
(Zahl von 1-6) und schreibt diese auf den

Rand seines Zettels. Nun wird nacheinander

im Uhrzeigersinn gewdirfelt. Jeder wiirfelt drei-

mal. Wer seine Lausezahl wiirfelt, darf seinem

Bild nach und nach weitere Elemente hinzu-

fligen: zuerst einen Kérper, dann einen Kopf,

sechs Beine, zwei Augen, zwei Fihler und ein N
Schwinzchen. Es gewinnt der Spieler, der sein

Bild als Erster fertig gemalt hat.



SCHWIMMEN
Fir 2 bis 6 Spieler ab 7 Jahren

Du brauchst: * Das normale Kartenspielset (ohne Joker und
ohne die Karten von 2-6)
* 3 Mau-Mau-Karten pro Spieler als ,,Leben*”
Ziel: Ziel des Spiels ist es, Karten auf der Hand zu
sammeln, die in Kombination einen moglichst
hohen Punktewert ergeben.

So geht’s:

Jeder Spieler bekommt drei Karten, drei weitere werden offen in
die Tischmitte gelegt und alle (ibrigen dienen als Nachziehstapel.
Der jlingste Spieler beginnt, danach folgen die anderen im Uhrzei-
gersinn. Wer an der Reihe ist, darf entweder eine oder alle seine
Karten mit der Tischmitte tauschen. Nur zwei Karten zu tauschen,
ist nicht erlaubt. Ziel des Tauschens ist es, Karten auf der Hand zu
sammeln, die am Ende mdglichst viele Punkte bringen. Dabei hat
jeder Spieler zwei Méglichkeiten: Er kann entweder drei Karten
unterschiedlicher Farbe sammeln, auf denen die gleichen Zahlen
oder die gleichen Bilder zu sehen sind, also zum Beispiel drei Da-
men oder drei Zehnen, woflir er am Ende 30,5 Punkte bekommt,
oder drei unterschiedliche Karten der gleichen Farbe. Dann rich-
tet sich die Punktzahl nach der Wertigkeit der Karten: Ass zdhlt
I'l Punkte, Bube, Dame und Kénig jeweils 10 Punkte und die Kar-
ten 7, 8, 9, und 10 entsprechend dem aufgedruckten Zahlenwert
7, 8, 9 oder 10 Punkte. Hat ein Spieler also zum Beispiel eine 8,
ein Ass und eine Dame der Farbe Herz auf der Hand, bekommt
er insgesamt 29 Punkte (8 + || + 10). Die hochste zu erreichende
Punktzahl ist die 31. Sobald ein Spieler diese erreicht hat, ist das
Spiel sofort beendet.

Ein Spieler kann aber auch auf den Tausch von Karten verzichten
und entweder schieben oder auf den Tisch klopfen. Schiebt er; ist



der ndchste Spieler an der Reihe und das Spiel geht normal
weiter. Schieben alle, werden die Karten aus der Tischmitte
genommen und durch neue aus dem Nachziehstapel ersetzt.
Klopft er jedoch auf den Tisch, beendet er das Spiel. Nun
diirfen alle seine Mitspieler noch ein letztes Mal ihre Karten
tauschen, bevor die Punkte zusammengezahlt werden. Der
Spieler mit den wenigsten Punkten verliert ein ,Leben® und
muss eine seiner Mau-Mau-Karten abgeben. Wer zuerst keine
,Leben mehr hat, hat verloren.

BOSE EINS

Fiir mindestens 2 Spieler ab 6 Jahren

Du brauchst: | Wiirfel, Zettel und Stift

Ziel: Ziel des Spiels ist es, in einer vorher festge-
legten Anzahl an Runden die meisten Punkte
zu sammeln.

So geht’s:

Schreibt zur Vorbereitung eure Namen auf einen Zettel und
legt dann zusammen eine Anzahl an Runden fest, die ihr spie-
len mochtet. Der jlingste Spieler beginnt. Er wiirfelt und zéhlt
nach jedem Wurf die gewdirfelten Zahlen zusammen. Das
sind seine Punkte. Er darf solange wiirfeln, bis er selbst ent-
scheidet, aufzuhren oder eine | wiirfelt. Passiert das, dann
verliert er alle Punkte aus dieser Runde und muss den Wiirfel
an den ndchsten Spieler weitergeben. Hat er jedoch rechtzei-
tig mit dem Wiirfeln aufgehért, darf er seine Punkte zu sei-
nem Namen auf den Zettel schreiben. Danach ist der nichste
Spieler an der Reihe. Gewonnen hat am Ende der, der die
meisten Punkte hat.



Fir 3 bis 5 Spieler ab 5 Jahren

Du brauchst: Das normale Kartenspielset
Ziel: Ziel des Spiels ist es, als Erster alle Karten
abzulegen.

So geht’s:

Bei Schummellieschen ist Schummeln nicht nur erlaubt, sondern
sogar gefordert.

Mischt die Karten und verteilt sie gleichmaBig auf alle Spieler. Ein
Spieler beginnt und legt die erste Karte offen in die Tischmitte.
Diese Karte bestimmt, welche Farbe (Herz, Kreuz, Pik, Karo) in
der Runde gelegt werden muss. Jetzt legen alle Spieler nacheinan-
der ihre Karten verdeckt im Uhrzeigersinn auf einen Stapel dane-
ben. Da so niemand sehen kann, welche Karten seine Mitspieler
legen, kénnen auch falsche Karten auf den Stapel geschummelt
werden. Wenn ein Spieler denkt, dass jemand eine falsche Karte
gespielt hat, ruft er: ,,Schummellieschen!* Nun muss die zuletzt
gespielte Karte aufgedeckt werden. Hat derjenige tatsichlich ge-
schummelt, bekommt er alle Karten. Hat sich der Rufer geirrt,
muss er selbst alle Karten nehmen. Danach beginnt eine neue
Runde und der Spieler, der die Karten aufnehmen musste, legt
eine neue Karte offen auf den Tisch. Gewonnen hat am Ende der,
der als Erster keine Karten mehr auf der Hand hat.

Achtung: Joker zdhlen immer als korrekt abgelegte Karten. Wer
also ruft, wenn ein Joker gelegt wurde, muss alle Karten in der
Tischmitte auf die Hand nehmen.

Variante: Anstatt dass immer eine Karte einer bestimmten Farbe
gelegt werden muss, kann auch vereinbart werden, dass immer
Karten mit dem nachsthéheren Zahlenwert gelegt werden mussen.
Auf eine Karte mit dem Zahlenwert 5 miisste dann eine Karte mit
dem Zahlenwert 6 folgen usw.



HAUSNUMMERN WURFELN
Fir 2 bis 6 Spieler ab 6 Jahren

Du brauchst: 3 Wiirfel, Zettel und Stift

Ziel: Ziel des Spiels ist es, in einer vorher festgelegten
Anzahl an Runden méglichst viele Punkte zu
sammeln.

So geht’s:

Schreibt eure Namen auf einen Zettel und legt eine Anzahl an
Runden fest, die ihr spielen mochtet. Das Ziel jeder Runde ist es,
eine mdglichst hohe dreistellige Hausnummer zu erwiirfeln. Der
dlteste Spieler beginnt. Er wiirfelt zuerst mit allen drei Wiirfeln,
und legt den mit der hochsten Augenzahl beiseite. Diese Zahl ist
die Erste fiir seine Hausnummer. Dann wiirfelt er erneut mit den
beiden Ubrig gebliebenen Wiirfeln und legt den mit der héheren
Zahl rechts neben den ersten. AnschlieBend wiederholt er das
Ganze mit dem letzten Wiirfel. Am Ende ergibt sich daraus die
dreistellige Hausnummer. Wiirfelt der Spieler zum Beispiel bei sei-
nem ersten Wurf eine 4, eine 3 und eine |, bei seinem zweiten
eine 5 und eine 6 und bei seinem dritten eine | ergibt sich dar-
aus die Hausnummer 461. Danach ist der nichste Spieler an der
Reihe. Haben alle Spieler ihre Hausnummern gewdirfelt, werden
die Zahlen verglichen. Der Spieler mit der héchsten Hausnummer
bekommt einen Punkt, den er sich auf dem Zettel notieren darf.
Dann beginnt eine neue Runde. Gewonnen hat am Ende der Spie-
ler mit den meisten Punkten.

Variante: Anstatt die hdchste Hausnummer zu erwiirfeln, kann es
auch euer Ziel sein, die niedrigste zu bekommen. In dem Fall gibt
es den Punkt fir die niedrigste Hausnummer.
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