MUTSCHELSPIELE

DER WACHTER BLAST

VOM TURME

wird mit 3 Wiirfeln gespielt

In den Becher werden zwei Wiirfel gelegt und
dann umgedreht, die Wirfel bleiben unter dem
Becher verdeckt liegen. Der dritte Wrfel wird
oben auf den Becherrand gelegt und vom
Spieler heruntergepustet.

Nun kann man entweder die Augen aller drei
Wiirfel zusammenzahlen, wobei der Spieler
mit der niedrigsten Zahl einen Strich erhalt,
oder man multipliziert die Zahl der Augen unter
dem Becher mit der Augenzahl des gepusteten
Wiirfels.

DOPPELGANGER

wird mit 3 Wiirfeln gespielt

Jeder Spieler wirft hier flinfmal.

Es zahlen nur die Augen, die bei einem Wurf doppelt

(also als Pasch) vorkommen. Kommen bei einem Wurf drei
gleiche Augenzahlen, z.B. drei x die 5 vor, so werden naturlich
alle drei gerechnet. Wer die wenigsten erreicht, hat verloren.

Beispiel: Der Spieler hat mit 5 Wirfen folgendes erzielt:
Erstens: 2,1,5 Zweitens: 3,6, 6
Drittens: 1,4,6 Viertens: 2,2,5

Flnftens: 3, 3, 3

Seine Augenzahl betragt somit: 6+6+2+2+3+3+3 = 25

DENTENPASCH

wird mit 3 Wiirfeln gespielt

Die Zahl 1 zahlt 100, die Zahl 6 zahlt 60,

alle anderen Augen zahlen einfach.

Jeder Spieler hat 3 Wiirfe frei, wobei es ihm
Uberlassen bleibt, die glinstigsten Wrfel liegen

zu lassen und nur noch mit zwei oder einem Wiirfel
weiterzumachen, bis er seine Hochstzahl erreicht hat.
Wer die niedrigste Gesamtzahl hat,

erhalt einen Strich.

BAUERNFENSTER

wird mit 2 Wiirfeln gespielt

Hier gelten nur die Zahlen 3 und 5.
Einen Strich erhalt, wer pro Wurf,
nicht eine von diesen beiden Zahlen wirft.

GROBE HAUSNUMMER

wird mit 3 Wiirfeln gespielt

Entweder man spielt nur je einen Wurf und
ordnet die Zahlen so, dass die hochste Zahl
herauskommt, oder aber man wirft dreimal.
Dann ist es gestattet, von jedem

Wurf die am gunstigsten scheinende Augenzahl
liegen zu lassen, um so schlieBlich zu einer
moglichst hohen Nummer zu kommen.
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