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Das kleine Spielebuch

TavernGames 4.1 (Stand 4.1.1) · 21. Oktober 2026. Sechzehn
Spiele mit Regeln, Hausvarianten und Beispielen für den
echten Tisch. Dazu zwei druckbare Kniffel-Wertungsbögen
und ein Register der Alternativnamen.

Die Spiele sind innerhalb ihrer Spielgruppen
alphabetisch geordnet. Optionale Zuschauerwetten stehen
vor den Spielanleitungen. Vereinbart Varianten und
Einsätze vor Beginn.

KI-Unterstützung: ChatGPT/Codex unterstützte die
Zusammenstellung, Bilderstellung und Sprachkontrolle
dieses Buches.
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A
Auf Spiele wetten

uch wer zuschaut, kann mitfiebern und

zusätzlich auf den Ausgang tippen.

Eine freiwillige
Zusatzregel
Zuschauerwetten sind vom eigentlichen

Spieleinsatz getrennt. Ihr könnt alle Spiele ohne diese
Zusatzregel spielen. Wollt ihr wetten, verwendet
Holzmarken oder vorher vereinbarte Fantasiewerte
und bestimmt eine Person als Wettleitung.

Vor dem ersten Zug festlegen
1. Wer darf wetten: nur Zuschauer, nur Mitspieler

oder alle?
2. Wird auf Gewinner oder Verlierer getippt? Bei

Schocken bietet sich der endgültige Verlierer an.
3. Welche Marken zählen als Einsatz, und wie viele

besitzt jede Person?
4. Wie werden Gleichstände, Abbruch und ein Ende

ohne Gesamtsieger behandelt?

Die folgende Topfteilung ist die Hausvariante dieser
Sammlung. Sie ist kein festes Quotenmodell und keine
proportionale Auszahlung nach Einsatzhöhe.

Wetten notieren und schließen
Jede Person gibt höchstens eine Wette ab: eigener
Name, Tipp und positiver Einsatz. Notiert alles auf
einem separaten Wettzettel und sammelt die Marken
in einem eigenen Topf. Bis zum Annahmeschluss kann
eine Wette zurückgenommen werden.

Schließt die Annahme vor dem ersten Spielzug.
Danach bleiben Teilnehmerliste und Tipps
unverändert. Erst dann beginnt das Spiel. Geheime
Becher oder Hände werden für Zuschauer nicht
vorzeitig aufgedeckt.

Gleiche Anteile für richtige
Tipps
Nach regulärem Ende verteilt ihr den gesamten Wett-
Topf gleichmäßig unter allen richtigen Wettern,
unabhängig von der Höhe ihres Einsatzes. Bei
geteiltem Sieg zählt ein Tipp auf jeden der
gleichberechtigten Gewinner als richtig; entsprechend
gilt der gewählte Verlierermarkt.

Unteilbare Markenreste gehen in Reihenfolge der
Wettabgabe an die richtigen Wetter. Notiert
Bruttoauszahlung und Nettogewinn getrennt.

Beispiel: Verschiedene Einsätze

Borin setzt 20 Marken auf Liora, Nelli 60 ebenfalls auf
Liora und Grom 20 auf Borin. Liora gewinnt. Aus dem
Topf von 100 erhalten Borin und Nelli je 50 Marken.

Borin gewinnt netto 30, Nelli verliert netto 10, Grom
verliert 20. Ein richtiger Tipp garantiert bei dieser
Hausregel keinen Nettogewinn.

Kein richtiger Tipp oder
Abbruch
Wenn niemand richtig getippt hat oder die Partie
abgebrochen wird, erhält jeder seinen Wetteinsatz
zurück. Dasselbe gilt bei einem vereinbarten
Drachenhort-Frühende ohne Gesamtsieger.

Zwei getrennte Töpfe
Der Spieleinsatz folgt den Regeln des jeweiligen
Spiels; die zusätzliche Zuschauerwette folgt diesem
Kapitel. Chō-Hans Gerade-/Ungerade-Einsätze werden
beispielsweise nach Variante A–D verteilt, nicht nach
der gleichmäßigen Zuschauerwettteilung.

Einsätze übersichtlich halten

Einmal abgegebene Marken stehen nicht gleichzeitig für
andere Einsätze zur Verfügung. Haltet Spieleinsatz,
Zuschauerwetten und Regelmaterial wie Schocken-Deckel
oder Extreme-Chips getrennt.
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E
Einführung und Spielvorbereitung

in Becher klappert, Holzmarken

wandern über den Tisch, und jemand
bestellt die nächste Runde. Dieses Buch
bringt sechzehn Spiele in eure Taverne
– als kurze Begegnung im Rollenspiel
oder als eigener Spieleabend.

Vor der ersten Runde
1. Wählt ein Spiel und lest die Regeln gemeinsam.
2. Legt eine Variante, Reihenfolge und ein mögliches

Ende fest.
3. Entscheidet, ob ihr ohne Einsatz oder mit

Holzmarken spielt. Vereinbart Beträge, Auszahlung
und Rundung vorher.

4. Haltet Würfel, Becher, Schreibmaterial und
gegebenenfalls einen Wertungsbogen bereit.

5. Bestimmt eine Bank, einen Händler oder eine
neutrale Person für gemeinsame Würfe, falls das
Spiel sie benötigt.

Die Materialübersicht steht auf der nächsten Seite.
Ein gemeinsamer Becher reicht für viele offene Spiele.
Geheime Hände benötigen eigene Becher oder
Sichtschirme und ausreichend Platz.

Würfel richtig lesen
W6 bedeutet sechsseitiger Würfel, entsprechend W4,
W8, W10, W12 und W20. Ein W100 liefert 1–100:
Beim Zehner-W10 (00–90) und Einer-W10 (0–9) steht
00 zusammen mit 0 für 100.

Bei Aalstechen zählt der W10 von 1 bis 10, bei
Kniffel Extreme von 0 bis 9. Achtet auf die jeweilige
Anleitung.

Gleiche Begriffe verwenden
Ein Wurf ist das einmalige Würfeln. Ein Zug umfasst
die Aktionen einer Person bis zum bewussten
Abschluss. Eine Runde oder ein Durchgang ist der im
jeweiligen Spiel beschriebene Abschnitt. Eine Partie
kann mehrere solcher Abschnitte umfassen.

Bruttoauszahlung enthält gegebenenfalls den
zurückgegebenen Einsatz. Nettogewinn ist Auszahlung
minus eigener Einsatz. Eine Auszahlung von 4 bei
Einsatz 2 bedeutet also 2 Gewinn.

Hausregeln kenntlich machen
Varianten und optionale Regeln werden ausdrücklich
benannt. Mischt keine abweichenden Rangfolgen,
Joker- oder Bonusregeln aus ähnlich benannten
Spielen unbemerkt hinein. Das Register hilft,
verwandte Namen einzuordnen.

Kniffel Extreme ist eine Variante von Kniffel;
deshalb umfasst die Sammlung insgesamt 16
eigenständige Spiele. Beide Kniffel-Wertungsbögen
können mehrfach ausgedruckt werden.

Spielleitung und Rollenspiel
Eine Spielleitung kann neutrale Aufgaben
übernehmen, etwa Bank, Händler oder Restwürfe.
Dafür kann auch eine mitspielende Person zuständig
sein, sofern die jeweiligen Geheimregeln eingehalten
werden. Die Spiele verwenden ihre eigenen
Würfelregeln. Geschicklichkeit oder Übung in einem
Spielset verändern die Werte nicht automatisch. Wenn
ihr Ablenkung, Betrug oder Beobachtung ausspielen
wollt, entscheidet eure Spielleitung zusätzlich nach
den Regeln eurer Runde.

Marken sind nicht immer Einsätze

Schockens 13 Deckel, Drachenhorts Regelmünzen und
Kniffel Extremes drei Extrawurfchips erfüllen eigene
Aufgaben. Verwendet dafür bei Einsätzen unterscheidbares
Material.
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Spielmaterial im Überblick
Spiel Material

17 und 4 W12 oder W8 + W6, Becher, Papier + Stift

Aalstechen Je W4, W6, W8, W10, W12 pro Person, Becher

Chō-Han 2 W6, blickdichter Becher, Münzen + Stift

Die böse Dreizehn 3 W6, Becher, Kasse, Marken + Beitragsliste

Drachenhort 2 W6, Becher, Felder 3–11, Münzen

Farkle 6 W6, Becher, Papier + Stift

Klippklapp 2 W6, Becher, Klappen 1–12, Stift

Kniffel 5 W6, Becher, Wertungsbogen + Stift

Kniffel Extreme zusätzlich W10 (0–9), je Person 3 Chips

Lügenwürfel Je Person 5 W6 + blickdichter Becher

Meiern 2 W6, blickdichter Becher, Papier + Stift

Schiff–Kapitän–Mannschaft 5 W6, Becher, Papier + Stift

Schocken Je Person 3 W6 + Becher, 13 Marken

Schweinchen 1 W6, Becher, Papier + Stift

Spiel der Könige Je W8, W6, W4 + blickdichter Becher / Sichtschirm

Straßenlotto W100, Becher, Lose, Zahlenliste + Stift

Würfelpoker Je 5 W8 + blickdichter Becher / Sichtschirm

Je Person bedeutet einen eigenen Satz pro aktivem Teilnehmer. Bei gemeinsamem Material wird nacheinander
gewürfelt; geheime Hände dürfen dabei nicht verraten werden. Holzmarken für optionale Einsätze sind zusätzlich
zum genannten Regelmaterial bereitzuhalten.

Aalstechen: Ein W10 zählt 1–10. Kniffel Extreme: Der W10 zählt dagegen 0–9. Verwechselt diese beiden
Verwendungen nicht.

Kniffel Extreme ist eine Variante von Kniffel. Die Sammlung umfasst 16 Spiele. Die beiden Wertungsblöcke
folgen direkt hinter den Kniffel-Anleitungen.

Würfelbecher: Für verdeckte Spiele muss die Unterlage samt Becher das Ergebnis zuverlässig abschirmen. Bei
Würfelpoker sind alternativ Sichtschirme mit ausreichend Platz für fünf W8 geeignet. Für Klippklapp genügt ein
gemeinsames Brett mit den Zahlen 1–12; bereits geschlossene Klappen werden vor jedem neuen eigenen Zug
zurückgesetzt.
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Würfelspiele
Die Sammlung nach Spielarten
Dieser Band umfasst 16 eigenständige Würfelspiele.
Kniffel Extreme gehört als Variante zu Kniffel und
zählt nicht als zusätzliches Spiel.

Würfelspiele

Farkle, Klippklapp, Kniffel, Lügenwürfel, Meiern,
Schiff, Kapitän und Mannschaft, Schocken und
Schweinchen stehen in diesem Abschnitt alphabetisch.
Punkte, Kombinationen, Bluff oder fortlaufende
Zahlungsbilanzen prägen ihren Ablauf.

Unterkategorie Glücksspiele

Im folgenden eigenen Abschnitt stehen 17 und 4,
Aalstechen, Chō-Han, Die böse Dreizehn,
Drachenhort, Spiel der Könige, Straßenlotto und
Würfelpoker, ebenfalls alphabetisch. Bankwetten,
Kassen, Lose oder Setzphasen sind hier wesentliche
Spielbestandteile.

Einsätze und Regelmaterial
Die Gliederung ist eine Orientierung dieser
Sammlung. Ein optionaler Einsatz macht ein
punktbasiertes Spiel nicht automatisch zu einer
anderen Spielanleitung. Beachtet stets den
beschriebenen Regelsatz.

Verwendet für Einsätze andere Marken als für
Deckel, Regelmünzen oder Extrawurfchips.
Zuschauerwetten bilden einen getrennten Topf.

Karten und Würfel
unterscheiden
Spiel der Könige und Würfelpoker verwenden trotz
ihrer Namen Würfel. Sie gehören deshalb hier zu den
Würfelspielen und ihrer Unterkategorie Glücksspiele.

Die Rubrik Kartenspiele folgt nach den
Würfelspielen. Im aktuellen Band ist noch keine
eigenständige Kartenanleitung enthalten.
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J
Farkle

eder weitere Wurf verspricht mehr

Punkte — und riskiert den ganzen Zug.

Material und Ziel
Ihr benötigt sechs W6, einen Würfelbecher,
Papier und einen Stift. Ein gemeinsamer
Satz genügt. Haltet auf der Würfelfläche

gewertete Würfel deutlich von den noch zu werfenden
getrennt. Ziel ist der höchste gesicherte Gesamtstand.
Wählt vorher Kurzspiel, feste Rundenzahl oder
Zielpunktzahl; die Varianten stehen auf der nächsten
Seite.

Ablauf eines Zugs
1. Würfle zunächst alle sechs Würfel.
2. Lege mindestens eine gültige, punktbringende

Auswahl aus dem aktuellen Wurf heraus. Addiere
ihren Wert zu deinen ungesicherten Zugpunkten.

3. Entscheide: Sichern beendet deinen Zug und
addiert die Zugpunkte zum Gesamtstand.
Weiterwürfeln riskiert die Zugpunkte mit allen
noch nicht gewerteten Würfeln.

4. Bringt ein neuer Wurf keine Wertungsmöglichkeit,
entsteht ein Farkle. Alle ungesicherten Punkte
dieses Zugs verfallen, der Zug endet. Frühere
Gesamtpunkte bleiben erhalten.

5. Sind alle sechs Würfel gewertet, darfst du mit allen
sechs erneut würfeln und im selben Zug weiter
sammeln.

Wertungstabelle
Kombination Punkte

Einzelne 1 100
Einzelne 5 50
Drei Einsen 300
Drei Zweien 200
Drei Dreien 300
Drei Vieren 400
Drei Fünfen 500
Drei Sechsen 600
Vier gleiche 1.000
Fünf gleiche 2.000
Sechs gleiche 3.000
Straße 1–2–3–4–5–6 1.500
Drei verschiedene Paare 1.500
Vier gleiche + anderes Paar 1.500
Zwei verschiedene Drillinge 2.500

Kombinationen gehören zu
einem Wurf
Nur Würfel aus demselben Wurf dürfen eine
Kombination bilden. Eine herausgelegte Eins kann
nicht mit zwei später gewürfelten Einsen zum Drilling
ergänzt werden.

Mehrere getrennte Wertungen aus einem Wurf
dürfen addiert werden, sofern kein Würfel doppelt
zählt. Drei Zweien und eine einzelne Fünf ergeben
beispielsweise 250 Punkte.

Einzelne 2, 3, 4 und 6 bringen keine Punkte. In der
Grundwertung zählt eine kleine Straße aus weniger
als sechs Würfeln nicht. Abweichende Hausregeln
müssen vor Spielbeginn vereinbart werden.

Du wählst die gewerteten
Würfel
Du musst nicht jede mögliche Wertung herauslegen.
Solange deine Auswahl vollständig punktbringend ist,
darfst du Würfel zum erneuten Werfen übrig lassen.
Diese Entscheidung verändert Risiko und mögliche
Folgeergebnisse.

Beispiel: Bei 1–5–2–3–4–6 kannst du die volle
Straße für 1.500 Punkte werten. Du kannst
stattdessen nur die Eins für 100 herauslegen und die
übrigen fünf Würfel erneut werfen. Die Straße ist dann
als Wertung dieses Wurfs aufgegeben.

Alle sechs gewertet
Wenn du sämtliche sechs Würfel gewertet hast, stehen
für den nächsten Wurf wieder alle sechs zur
Verfügung. Deine bisherigen Zugpunkte bleiben
ungesichert bestehen. Du kannst sie sichern oder mit
dem neuen vollen Wurf riskieren.

Drei Einsen sind hier 300

Diese Sammlung verwendet die nachstehende
PlayMonster-Wertung. Drei Einsen zählen 300, nicht 1.000
Punkte. Fremde Farkle-Tabellen können andere Werte und
Kombinationen verwenden.
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Farkle: Spielmodi und Beispiele
Kurzspiel

Jede Person bekommt genau einen Zug.
Standardmäßig gibt es keine Mindestpunktzahl zum
ersten Sichern; eine Einstiegshürde kann als
Hausregel vereinbart werden. Nach allen Zügen
gewinnt der höchste Gesamtstand. Spielt in der zuvor
vereinbarten Reihenfolge.

Feste Runden

Legt 1 bis 100 Runden fest, zum Beispiel drei. Jede
Person hat in jeder Runde einen Zug. Alle gesicherten
Punkte werden addiert. Standardmäßig entfällt die
Einstiegshürde auch hier; eine vereinbarte Hausregel
kann sie einschalten. Nach der letzten Runde
entscheidet der Gesamtstand.

Zielpunktzahl

Das Standardziel beträgt 10.000 Punkte. Andere
Zielwerte könnt ihr vor Beginn vereinbaren.

Standardmäßig musst du für den ersten Eintrag in
einem Zug mindestens 500 Punkte sichern. Ihr könnt
diese Einstiegshürde vor Beginn ändern oder
ausschalten. Vorher lassen sich kleinere Zugwerte
nicht eintragen. Nach dem Einstieg kannst du auch
kleinere Beträge sichern.

Sobald jemand durch Sichern das Ziel erreicht oder
überschreitet, erhalten alle anderen genau einen
letzten Zug. Anschließend gewinnt der höchste
Gesamtstand, auch wenn ihn eine andere Person
erreicht hat.

Ein Startwurf mit einem W6 entscheidet über den
Beginn: Höchste Zahl beginnt, Gleichstand bevorzugt
die frühere Position in der vereinbarten
Startreihenfolge. Der Zielmodus ist auch solo spielbar.

Gleichstände

Gleiche Gesamtstände teilen den Platz. Sind sämtliche
Punktestände identisch, endet die Partie
unentschieden. Ein zusätzliches Stechen gehört nicht
zu diesen Farkle-Regeln.

Beispiel: Punkte sichern

Liora würfelt 2–2–2–5–3–6. Sie legt die drei Zweien
und die Fünf heraus: 200 + 50 = 250 Zugpunkte.

Mit den zwei übrigen Würfeln erzielt sie 1–5. Beide
zählen, also kommen 150 hinzu. Sie steht bei 400
Zugpunkten, und alle sechs Würfel sind gewertet.

Im Kurzspiel dürfte sie nun 400 sichern. Im
Zielmodus wäre das als erster Eintrag zu wenig. Sie
würfelt deshalb mit allen sechs weiter und erzielt 1–2–
3–4–5–6: weitere 1.500 Punkte. Jetzt sichert sie 1.900
Punkte und hat den Einstieg geschafft.

Beispiel: Farkle

Borin hat in seinem laufenden Zug bereits 650 Punkte
herausgelegt. Mit den drei übrigen Würfeln würfelt er
2–3–6. Keine Eins, keine Fünf, kein Drilling: Farkle!

Die 650 Zugpunkte verfallen. Seine bereits in
früheren Zügen gesicherten 2.300 Gesamtpunkte
bleiben stehen.

Beispiel: Kein nachträglicher Drilling

Grom legt aus seinem ersten Wurf eine Eins für 100
heraus. Im nächsten Wurf fallen zwei weitere Einsen.
Diese zählen als zwei einzelne Einsen für zusammen
200. Es entsteht kein über mehrere Würfe aufgebauter
Drilling.

Beispiel: Schlussrunde

Nelli sichert und erreicht 10.250. Borin, Liora und
Grom erhalten jeweils noch einen Zug; Nelli bekommt
keinen weiteren. Liora erreicht dabei 10.400 und
gewinnt, sofern niemand darüber liegt.

Einsätze

Ein vereinbarter Gewinnertopf ist eine zusätzliche
TavernGames-Hausregel. Die Punktwertung bleibt davon
unabhängig. Bei geteilten Siegen legt ihr die
Topfbehandlung vorher fest; haltet die vereinbarte
Verteilung auf dem Punktezettel fest.
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Farkle: Optionale Hausregeln
Vor Beginn vereinbaren
Die folgenden drei Hausregeln sind unabhängig
voneinander. Ohne ausdrückliche Vereinbarung gelten
sie nicht. Die normale Wertungstabelle bleibt
ansonsten erhalten; kombiniert nur Würfel aus
demselben Wurf.

Kleine Straße mit fünf Würfeln

Fünf verschiedene aufeinanderfolgende Zahlen, 1–2–
3–4–5 oder 2–3–4–5–6, zählen 750 Punkte. Der
sechste Würfel wird getrennt beurteilt.

Beispiel: 1–2–3–4–5–5 erlaubt die kleine Straße für
750 und die zusätzliche einzelne 5 für 50: zusammen
800. Wer nur die fünf Straßenwürfel herauslegt, kann
mit dem verbleibenden Würfel weiterwürfeln.

Erhöhter Einsen-Bonus

Gleiche Einsen in einem Wurf Punkte

Drei 1.000
Vier 2.000
Fünf 3.000
Sechs 4.000

Diese Werte ersetzen die normale Wertung für drei
bis sechs Einsen. Einzelne Einsen zählen weiterhin je
100. Eine früher herausgelegte Eins wird nicht mit
neuen Einsen zu einer Kombination verbunden.

Sofortiges Zielende

Im Zielpunktmodus endet die Partie sofort, sobald
jemand durch Sichern die vereinbarte Zielpunktzahl
erreicht oder überschreitet. Es gibt dann keine
Schlussrunde für die anderen.

Ungesicherte Zugpunkte lösen dieses Ende nicht
aus. Wird weitergewürfelt und ein Farkle erzielt,
verfallen die Zugpunkte wie üblich.

Beispiel: Borin hat 9.600 gesichert und im aktuellen
Zug 450. Beim Sichern erreicht er 10.050 und gewinnt
sofort. Ohne diese Hausregel hätten alle anderen noch
ihren letzten Zug.

Einstiegshürde anpassen
Unabhängig von den drei Hausregeln könnt ihr in
jedem Spielmodus eine Einstiegshürde für den ersten
gesicherten Eintrag vereinbaren. Im Zielmodus gilt
normalerweise 500, bei Kurzspiel und festen Runden
normalerweise keine.

Notiert die Höhe vor Beginn. Wer die Hürde noch
nicht erreicht hat, muss sie in einem einzelnen Zug
sichern; mehrere gescheiterte Anläufe werden nicht
zusammengezählt. Nach dem Einstieg sind kleinere
Sicherungen erlaubt.

Einsatz unabhängig von
Punkten
Ein optionaler gleicher Eintritt kann einen
gemeinsamen Gewinnerpool bilden. Die endgültigen
Sieger teilen ihn zu gleichen Teilen; ohne diese
Zusatzregel zählt nur die Punktwertung. Die
Hausregel Sofortiges Zielende bestimmt
entsprechend, wann dieser Gewinner feststeht.

Nicht mit Kniffel verwechseln

Farkles optionale kleine Straße benötigt fünf verschiedene
aufeinanderfolgende Zahlen. Kniffels kleine Straße
benötigt nur vier und verwendet eine andere Wertung.
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Z
Klippklapp

wölf offene Klappen – und der nächste

muss weniger übrig lassen.

Material und
Vorbereitung
2–10 Personen, zwei W6, ein

Würfelbecher, ein Brett mit den Klappen 1–12 oder
zwölf entsprechend beschriftete Plättchen. Ein
gemeinsames Brett genügt. Papier und Stift für die
Zahlungsbilanz; optional Einsatzmarken.

Zu Beginn jedes eigenen Zuges sind wieder alle
zwölf Klappen offen. Wählt Variante A, B oder C und
einen Grundeinsatz. Ohne Einsatz werden dieselben
Zahlungen als Bilanzpunkte notiert.

Der eigene Zug
1. Würfle beide W6.
2. Wähle eine nach eurer Variante erlaubte

Kombination noch offener Klappen und schließe
sie.

3. Würfle weiter. Geschlossene Klappen bleiben bis
zum Ende dieses eigenen Zuges geschlossen.

4. Ist keine erlaubte Auswahl möglich, endet der Zug.
Addiere die Werte aller noch offenen Klappen.

Bei einem Pasch darfst du stattdessen ohne
Schließen neu würfeln. Dies gilt auch dann, wenn
keine passende Klappe offen ist. Bei einem anderen
Wurf muss eine mögliche erlaubte Kombination
geschlossen werden; du kannst nicht freiwillig
aufhören.

Die drei Varianten
A – Summe oder Einzelwerte: Schließe die
Summenklappe, beide verschiedenen Augenzahlen
gemeinsam oder eine der beiden Einzelzahlen. Bei
Pasch ist die einzelne passende Augenzahl möglich.

B – Zusätzlich Summenkombinationen: Wie A;
außerdem jede beliebige Kombination verschiedener
offener Klappen, deren Summe der Würfelsumme
entspricht. Diese Sammlung verwendet B als
Hausstandard, sofern ihr nichts anderes vereinbart.

C – Summe oder beide Einzelwerte: Schließe
entweder die Summenklappe oder beide
verschiedenen Einzelzahlen gemeinsam. Nur bei
Pasch darf auch eine einzelne passende Augenzahl
geschlossen werden.

Beispiel: 3 + 5

In A darfst du 8, 3 und 5 zusammen, nur 3 oder nur 5
schließen. B erlaubt zusätzlich beispielsweise 1 + 7
oder 1 + 2 + 5, sofern offen. In C sind nur 8 oder 3 und
5 gemeinsam erlaubt.

Bei 2 + 2 erlaubt C die 4 oder die einzelne 2; keine
doppelte Klappe 2. Alternativ darf der Pasch neu
gewürfelt werden.

Tatsächliche Restsummen
vergleichen
Die erste Person setzt mit ihrem Ergebnis den
Restwert. Jeder Nachfolger muss einen kleineren
tatsächlichen Rest erzielen. Gleichstand reicht nicht.
Ansagen, Bluffen und Anzweifeln gehören nicht zu
dieser Fassung.

Wer nicht unterbietet, zahlt dem direkten Vorgänger
einen Grundeinsatz. Damit endet der Durchgang; der
Zahler beginnt den nächsten.

Wer alle Klappen schließt, erreicht Klippklapp: Alle
anderen aktiven Personen zahlen ihm je einen
Grundeinsatz. Danach beginnt die nächste aktive
Person einen neuen Durchgang.

Beispiel

Borin lässt 15 stehen, Liora danach 9. Nelli lässt
ebenfalls 9: Sie hat nicht unterboten und zahlt Liora.
Nelli beginnt mit wieder zwölf offenen Klappen den
nächsten Durchgang.

Schluss und Bilanz
Spielt fortlaufend bis zum vereinbarten Ende zwischen
Durchgängen. Die höchste Zahlungsbilanz gewinnt;
Gleichstände teilen den Platz. Bei Einsätzen scheidet
aus, wer vor dem nächsten Durchgang den
Grundeinsatz nicht mehr deckt. Abgeschlossene
Zahlungen bleiben bestehen.
 

 

7
TAVERNGAMES · KLIPPKLAPP



F
Kniffel

ünf Würfel, dreizehn Felder und die

Frage, wo ein guter Wurf am meisten zählt.

Material und
Vorbereitung
Für 2–8 Personen: fünf W6, ein

Würfelbecher, eine Würfelunterlage sowie je Person
ein Wertungsbogen und ein Stift. Ein gemeinsamer
Würfelsatz genügt. Zeichnet die 13 Felder der Tabelle
mit einer Spalte pro Person auf; ergänzt Zeilen für
oberen Bonus, Zusatzkniffel und Gesamtsumme.

Alle würfeln einen W6 zur Vorbereitung. Der
höchste Wurf beginnt; Gleichstehende an der Spitze
wiederholen den Startwurf. Danach spielt ihr reihum.

Dein Zug
1. Würfle alle fünf Würfel.
2. Behalte beliebige Würfel und würfle die übrigen

erneut. Du darfst gehaltene Würfel vor einem
weiteren Wurf wieder aufnehmen.

3. Insgesamt sind höchstens drei Würfe erlaubt. Du
darfst früher aufhören.

4. Wähle genau ein noch freies Wertungsfeld und
trage den Wert deines endgültigen Wurfs ein. Dies
beendet deinen Zug.

5. Erfüllt der Wurf die gewählte Bedingung nicht,
erhält das Feld null Punkte und ist gestrichen.

Jedes Feld wird einmal benutzt. Ein passender Wurf
wird nicht gleichzeitig in mehreren Feldern
eingetragen. Nach 13 Zügen pro Person sind alle
Bögen vollständig.

Spielende
Addiert die 13 Feldwerte, den oberen Bonus und
gegebenenfalls Zusatzkniffel. Der höchste
Gesamtstand gewinnt. Gleichstände teilen den Platz;
diese Variante verlangt kein Stechen.

Die 13 Wertungsfelder
Feld Voraussetzung und Punkte

Einsen Summe aller Einsen
Zweien Summe aller Zweien
Dreien Summe aller Dreien
Vieren Summe aller Vieren
Fünfen Summe aller Fünfen
Sechsen Summe aller Sechsen
Dreierpasch Mindestens drei gleiche; Summe aller fünf

Würfel
Viererpasch Mindestens vier gleiche; Summe aller fünf

Würfel
Full House Drilling und anderes Paar: 25
Kleine Straße Vier aufeinanderfolgende Zahlen: 30
Große
Straße

Fünf aufeinanderfolgende Zahlen: 40

Kniffel Fünf gleiche: 50
Chance Beliebiger Wurf; Summe aller fünf Würfel

Oberer Bonus

Die ersten sechs Felder bilden den oberen Bereich.
Erreichst du dort zusammen mindestens 63 Punkte,
erhältst du 35 Bonuspunkte. Werte aus Sonderfeldern
und Zusatzkniffeln zählen nicht zur 63er-Grenze.

Straßen richtig zählen

Für eine kleine Straße reichen 1–2–3–4, 2–3–4–5 oder
3–4–5–6. Der fünfte Würfel ist beliebig. Eine große
Straße ist 1–2–3–4–5 oder 2–3–4–5–6.

Unterschied zu Farkle

Kniffels kleine Straße besteht aus vier
aufeinanderfolgenden Zahlen. Die optionale kleine Straße
bei Farkle benötigt fünf und hat einen anderen Punktwert.
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Kniffel: Beispiele und
Zusatzkniffel
Ein Wurf, mehrere Möglichkeiten

Liora hat 2–2–2–5–5 gewürfelt. Solange die jeweiligen
Felder noch frei sind, kann sie beispielsweise wählen:

Feld Eintrag

Zweien 6
Fünfen 10
Dreierpasch 16
Full House 25
Chance 16

Sie trägt nur eine dieser Wertungen ein. Ein
belegtes Full-House-Feld kann sie später nicht noch
einmal nutzen.

Halten und zurücknehmen

Borin würfelt 1–2–3–3–6. Er behält 1–2–3 und würfelt
die übrigen beiden erneut: 4–6. Damit hat er bereits
eine kleine Straße. Für eine große Straße behält er
nun 1–2–3–4 und würfelt die 6 erneut. Fällt eine 5,
sind 40 Punkte in der großen Straße möglich. Fällt
eine 2, bleibt immerhin die kleine Straße für 30, sofern
das Feld noch frei ist.

Streichen und Bonus

Nelli will nach dem letzten Wurf 1–2–3–5–6 im
Viererpasch eintragen. Es fehlen vier gleiche Würfel,
daher wird dort 0 eingetragen. Chance wäre dagegen
17 Punkte wert, wenn noch frei.

Bei 60 Punkten im oberen Bereich gibt es keinen
Bonus. Bei 63 sind es 35 zusätzlich; der obere Bereich
trägt dann insgesamt 98 Punkte bei.

Zweiter und weiterer Kniffel

Ist dein Kniffelfeld bereits mit 50 Punkten belegt,
bringt jeder weitere Kniffel 50 Zusatzpunkte.
Zusätzlich belegst du ein beliebiges noch freies Feld
mit dessen Höchstwert, unabhängig von der
gewürfelten Augenzahl.

Noch freies Feld

Höchstwert beim

Zusatzkniffel

Einsen / Zweien / Dreien 5 / 10 / 15
Vieren / Fünfen / Sechsen 20 / 25 / 30
Dreierpasch / Viererpasch /
Chance

30

Full House 25
Kleine / große Straße 30 / 40

Das Kniffelfeld selbst ist bereits belegt und kann
nicht erneut ausgewählt werden. Die 50 Zusatzpunkte
werden separat notiert; der gewählte Höchstwert zählt
im normalen Feld und gegebenenfalls zur oberen
Bonussumme.

Beispiel: Grom hat bereits einen 50er-Kniffel. Jetzt
würfelt er fünf Zweien. Sein Sechsenfeld ist frei: Er
darf dort 30 Punkte eintragen und notiert zusätzlich
50 Bonuspunkte. Dieser Zug bringt insgesamt 80
Punkte.

Wenn Kniffel gestrichen wurde

Steht im Kniffelfeld 0, entfällt in dieser Variante die
Zusatzkniffel-Sonderwertung samt 50er-Bonus. Fünf
Zweien zählen dann beispielsweise als 10 in Zweien,
als 10 im Dreier- oder Viererpasch oder als 10 in
Chance, wenn das entsprechende Feld frei ist.

Verwendeter Regelsatz

Normale Schmidt-Kniffel-Regeln mit der hier
beschriebenen Behandlung eines gestrichenen Kniffelfelds.
Meisterschaftsregeln und Yahtzee-Regeln werden nicht
beigemischt.
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Kniffel Extreme
Sechs Würfel, neue Kombinationen und drei
Gelegenheiten für einen Extrawurf.

Material und Ablauf
2–4 Personen, fünf W6 und ein W10 mit 0–9, Becher,
Wertungsbogen, Stift und drei Chips je Person. Die 0
des W10 zählt als null, nicht als zehn. Jede Person füllt
in 22 Zügen alle 22 Felder genau einmal. Pro Zug sind
bis zu drei Würfe erlaubt. Halten, Zurücknehmen,
früher Eintrag und Streichen funktionieren wie beim
klassischen Kniffel.

Nach dem dritten Wurf darfst du einen Chip
ausgeben und mit den freien Würfeln einen vierten
Wurf ausführen. Höchstens ein Chip pro Zug,
insgesamt drei pro Partie. Die Chips sind keine
Einsatzmarken.

Oberer Bereich
Einsen bis Sechsen zählen nur passende Werte aller
sechs Würfel, einschließlich W10. Dessen 0, 7, 8 und
9 tragen dort nichts bei. Ab 73 Punkten im oberen
Bereich gibt es 45 Bonuspunkte.

Kombinationen
Feld Bedingung und Punkte

Dreierpasch ≥ 3 gleiche; Summe aller sechs
Zwei Paare Zwei verschiedene Paare; Summe aller

sechs
Viererpasch ≥ 4 gleiche; Summe aller sechs
Drei Paare Genau drei verschiedene Paare: 35
Zwei Dreier Zwei verschiedene Drillinge: 45
Full House 3 + 2 verschiedene; sechster beliebig: 25
Großes Full
House

4 + 2 verschiedene: 45

Feld Bedingung und Punkte

Kleine Straße 4 aufeinanderfolgende Werte: 30
Große Straße 5 aufeinanderfolgende Werte: 40
Highway 6 aufeinanderfolgende Werte: 50
Kniffel Mindestens 5 gleiche: 50
Kniffel Extreme 6 gleiche: 75
10 oder weniger Gesamtsumme höchstens 10: 40
33 oder mehr Gesamtsumme mindestens 33: 40
Chance Summe aller sechs Würfel
Super Chance Doppelte Summe aller sechs

Straßen dürfen bei 0 beginnen: 0–1–2–3–4–5 ist ein
Highway. Für eine Kombination benötigte gleiche
Werte müssen tatsächlich auf den vorhandenen
Würfeln liegen.

Beispiele

1–1–3–3–5–5: Drei Paare ergeben 35 Punkte. Zwei
Paare könnten alternativ die Gesamtsumme 18
bringen. Ihr tragt nur ein freies Feld ein.

2–2–2–5–5–8: Full House ergibt 25, weil der sechste
Würfel beliebig ist. Zwei Dreier liegen nicht vor.

6–6–6–6–6–9: Kniffel 50, aber kein Kniffel Extreme.
Die Gesamtsumme 39 erfüllt auch 33 oder mehr für
40 oder Super Chance für 78.

Schlusswertung
Alle 22 Felder plus oberer Bonus ergeben die
Gesamtsumme. Höchste Summe gewinnt;
Gleichstände teilen den Platz. Keine Zusatzkniffel-
Boni und keine Jokerwertung aus dem klassischen
Spiel übernehmen.

Zwei getrennte Wertungsbögen

Vereinbart vor Beginn klassisches Kniffel oder Extreme.
Verwendet den passenden Bogen auf den folgenden
Seiten. Oberer Bonus, Würfelzahl und Zusatzkniffel-Regeln
unterscheiden sich.
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Kniffel-Wertungsblock

Datum: ____________________   Taverne / Runde: ______________________________________

Wertungsfeld Wertung Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4

Name

Einsen Summe der Einsen

Zweien Summe der Zweien

Dreien Summe der Dreien

Vieren Summe der Vieren

Fünfen Summe der Fünfen

Sechsen Summe der Sechsen

Obere Summe Nur die sechs Zahlenfelder

Oberer Bonus Ab 63: +35

Oben gesamt Obere Summe + Bonus

Dreierpasch ≥ 3 gleiche; alle Augen

Viererpasch ≥ 4 gleiche; alle Augen

Full House 3 + 2 verschiedene: 25

Kleine Straße 4 aufeinanderfolgende: 30

Große Straße 5 aufeinanderfolgende: 40

Kniffel 5 gleiche: 50

Chance Alle Augen

Unten gesamt Sieben Kombinationsfelder

Zusatzkniffel Anzahl × 50; separat

GESAMT Oben + unten + Zusatz

Würfel: 5 W6. Bis zu drei Würfe je Zug. Alle 13 Felder einmal füllen; Fehlwertungen mit 0 eintragen.
Zusatzkniffel: erst nach 50 im Kniffelfeld; +50 separat und Höchstwert eines freien Felds. Bei 0 im Kniffelfeld
entfällt diese Sonderwertung.

Höchste Gesamtsumme gewinnt. Eine Spalte je Person oder je eigener Partie. Für weitere Personen Seite
mehrfach drucken.
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Kniffel-Extreme-
Wertungsblock

Datum: ____________________   Taverne / Runde: ______________________________________

Wertungsfeld Wertung Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4

Name

Einsen Summe der Einsen

Zweien Summe der Zweien

Dreien Summe der Dreien

Vieren Summe der Vieren

Fünfen Summe der Fünfen

Sechsen Summe der Sechsen

Obere Summe Nur die sechs Zahlenfelder

Oberer Bonus Ab 73: +45

Oben gesamt Summe + Bonus

Dreierpasch ≥ 3 gleiche; alle Augen

Zwei Paare 2 verschiedene Paare; alle Augen

Viererpasch ≥ 4 gleiche; alle Augen

Drei Paare 3 verschiedene Paare: 35

Zwei Dreier 2 verschiedene Drillinge: 45

Full House 3 + 2; sechster beliebig: 25

Großes Full House 4 + 2 verschiedene: 45

Kleine Straße 4 aufeinanderfolgende: 30

Große Straße 5 aufeinanderfolgende: 40

Highway 6 aufeinanderfolgende: 50

Kniffel ≥ 5 gleiche: 50

Kniffel Extreme 6 gleiche: 75

10 oder weniger Alle Augen ≤ 10: 40

33 oder mehr Alle Augen ≥ 33: 40

Chance Alle Augen

Super Chance Alle Augen × 2

Unten gesamt 16 Kombinationsfelder

GESAMT Oben + unten

Verbrauchte Chips Je Person insgesamt 3: ○ ○ ○

Würfel: 5 W6 + W10 (0–9). Ein Chip nach Wurf 3 erlaubt Wurf 4; höchstens einer pro Zug. Keine
Zusatzkniffel-/Jokerwertung.

Höchste Gesamtsumme gewinnt. Eine Spalte je Person oder je eigener Partie. Für weitere Personen Seite
mehrfach drucken.
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D
Lügenwürfel

ein Becher ist sicher — bis jemand dein

Gebot anzweifelt.

Material und
Vorbereitung
Mindestens zwei Personen; je Person fünf

W6 und einen blickdichten Würfelbecher. Nutzt eine
gemeinsame Unterlage und bei Bedarf einen Zettel für
verbliebene Würfelzahlen. Jede Person hält nur den
eigenen Becher geheim einsehbar.

Eine Runde
1. Alle noch aktiven Personen würfeln einmal ihre

verbliebenen Würfel verdeckt und sehen nur ihre
eigenen Augen an.

2. Sobald alle gewürfelt haben, beginnt das Bieten.
Ein Gebot nennt eine Mindestanzahl einer
Augenzahl unter allen Bechern zusammen.

3. Die nächste Person erhöht das Gebot oder zweifelt
das letzte an.

4. Beim Anzweifeln werden alle Becher aufgedeckt
und die Treffer gezählt. Der Verlierer gibt einen
Würfel ab.

5. Alle würfeln mit ihren verbliebenen Würfeln neu.
Wer keinen Würfel mehr hat, scheidet aus. Die
letzte Person mit Würfeln gewinnt.

Ein Gebot erhöhen
Du darfst die Anzahl erhöhen, dann mit beliebiger
Augenzahl. Oder du bleibst bei derselben Anzahl und
erhöhst die Augenzahl. Die Anzahl darf nie größer sein
als die insgesamt verbliebene Würfelzahl.

Beispiel: Nach „vier Fünfen“ sind „vier Sechsen“
oder „fünf Zweien“ zulässig. „Vier Vieren“ ist zu
niedrig.

Einsen als Joker
Bei Geboten auf 2 bis 6 zählen die passenden Augen
und alle Einsen. Bei einem Gebot auf Einsen zählen
nur die tatsächlich gewürfelten Einsen. Es gibt in
dieser Variante keine besondere Halbierungsregel
beim Wechsel zu Einsergeboten.

Genau erfüllt ist gültig

Sind mindestens so viele Treffer vorhanden wie
geboten, verliert der Zweifler einen Würfel. Sind es
weniger, verliert der Bieter einen Würfel. Ein genau
erfülltes Gebot ist also erfolgreich.

Beispiel: Vier Fünfen

In allen Bechern zusammen liegen zwei Fünfen und
zwei Einsen. Das Gebot „vier Fünfen“ ist genau erfüllt.
Wer es angezweifelt hat, verliert einen Würfel.

Beispiel: Treffer und Joker

Sechs Zweien und drei Einsen ergeben neun Treffer
für ein Zweiergebot. Für „zehn Zweien“ reicht das
nicht; der Bieter würde verlieren. Für „drei Einsen“
zählen nur die drei Einsen.

Wer beginnt die nächste
Runde?
Die Person, die einen Würfel verloren hat, eröffnet die
neue Runde. Scheidet sie durch den Verlust aus,
beginnt die nächste noch aktive Person in
Spielrichtung. Die Aufdeckung wird gemeinsam
betrachtet, bevor neu gewürfelt wird.

Verwendete Variante

Liar’s Dice kennt zahlreiche Varianten. Diese Anleitung
folgt der Regelvorlage von TZawalich mit der hier
beschriebenen Joker-, Erhöhungs- und Verlustroutine.
Andere Regeln, etwa aus Perudo, gelten nicht automatisch.
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E
Meiern

in glaubwürdiger Blick ist manchmal

mehr wert als ein guter Wurf.

Material und Ziel
2–10 Personen, zwei W6, ein
blickdichter Becher und eine Unterlage.
Ein gemeinsamer verdeckter Satz

genügt. Papier und Stift für die Bilanz, optional
Einsatzmarken. Vereinbart die Zahl aufgedeckter
Durchgänge, standardmäßig 10, oder eine
unbegrenzte Partie.

Jeder sieht nur den eigenen aktuellen Wurf. Ihr sagt
immer höhere Würfe an; ein Bluff ist erlaubt.
Zahlungen und Einnahmen bilden die Bilanz.

Rangfolge von schwach nach
stark
Bei normalen Würfen steht die höhere Ziffer vorn: 3
und 1 ergeben 31. Die vollständige Rangfolge lautet:

31 < 32 < 41 < 42 < 43 < 51 < 52 < 53 < 54 < 61 < 62 <
63 < 64 < 65 < 11 < 22 < 33 < 44 < 55 < 66 < 21.

Alle Pasche schlagen normale Werte; 21 ist der
Meier und schlägt alles. Die Zahlen sind
Rangbezeichnungen, keine addierten Augensummen.

Würfeln, ansagen, glauben
Die erste Person würfelt verdeckt und sagt einen Wert
an. Der nächste kann anzweifeln oder glauben und
selbst verdeckt würfeln. Seine neue Ansage muss
höher als die vorige sein; sie darf erfunden sein. Eine
angesagte 21 muss angezweifelt werden.

Mit dem Glauben und eigenen Würfeln akzeptierst
du die vorige Ansage. Du zweifelst anschließend nicht
rückwirkend den schon weitergegebenen Wurf an.

Anzweifeln und zahlen
Deckt den zuletzt angesagten Wurf auf:

Ist sein wirklicher Rang mindestens so hoch wie
angesagt, zahlt der Zweifler dem Würfler einen
Grundeinsatz.
Ist er niedriger, zahlt der Lügner dem Zweifler
einen Grundeinsatz.

Der Zahler beginnt den nächsten Durchgang; ist er
ausgeschieden, beginnt die nächste aktive Person.

Beispiel: Ansage 54, wirklicher Wurf 63. Der Wurf
ist besser als behauptet – der Zweifler zahlt. Ansage
55 bei wirklicher 64 ist dagegen gelogen, weil jeder
Pasch 64 schlägt.

Sonderfall: Wirklicher Meier
Ein tatsächlich aufgedeckter 21-Meier bewirkt: Alle
anderen aktiven Personen zahlen dem Würfler den
doppelten Grundeinsatz. Der Meier-Würfler beginnt
neu. Eine nur erfundene 21 kostet den Lügner
dagegen bloß den normalen einfachen Einsatz. Es gibt
keine zusätzliche Mehrheitsverdopplung.

Partieende und Deckung
Ein aufgedeckter Vergleich zählt als ein
abgeschlossener Durchgang. Nach der vereinbarten
Anzahl gewinnt die höchste Nettozahlungsbilanz;
Gleichstände teilen den Platz. Bleibt nur eine aktive
Person übrig, gewinnt sie.

Ohne Einsätze zählt ihr dieselben Bewegungen als
Punkte. Mit Einsatzmarken braucht jeder vor einem
Durchgang 2 × Grundeinsatz. Fehlt nach dem ersten
Durchgang diese Deckung, scheidet die Person aus.
Es gibt keinen zusätzlichen Siegerpool und keine fünf
Leben.

Beispiel mit vier Personen

Bei 2 Marken Grundeinsatz erhält ein wirklicher Meier von
jeder der drei anderen Personen 4 Marken: insgesamt +12.
Jede andere verliert 4. Ein erfundener Meier verliert
dagegen nur 2 an den Zweifler.
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E
Schiff, Kapitän und Mannschaft

rst die Besatzung, dann die Beute.

Aufbau und Ziel
Ihr benötigt fünf W6, einen
Würfelbecher sowie Papier und Stift für
Ladungswerte und Serienpunkte. Ein
gemeinsamer Würfelsatz samt Becher

reicht aus; legt die Besatzungswürfel getrennt von der
Ladung ab. Jede Person hat pro Zug höchstens drei
Würfe. Zuerst müssen 6 als Schiff, 5 als Kapitän und 4
als Mannschaft herausgelegt werden. Die beiden
übrigen Würfel bilden die Ladung; ihre Summe ist der
Zugwert.

Ein Zug Schritt für Schritt
1. Würfle alle fünf Würfel.
2. Lege eine 6 als Schiff heraus, sofern vorhanden.

Erst danach darfst du eine 5 als Kapitän
herauslegen, danach eine 4 als Mannschaft.

3. Mehrere dieser Schritte dürfen mit demselben
Wurf erfüllt werden. Ohne Schiff kannst du jedoch
weder Kapitän noch Mannschaft sichern.

4. Würfle alle nicht herausgelegten Würfel erneut,
solange noch Würfe übrig sind.

5. Ist die Besatzung vollständig, zählen die beiden
übrigen Würfel als Ladung. Du kannst abschließen
oder mit verbleibenden Würfen beide
Ladungswürfel gemeinsam neu werfen.

6. Das neue Ladungsergebnis ersetzt das alte, auch
wenn es niedriger ist. Nach spätestens drei Würfen
endet der Zug.

Fehlt nach dem dritten Wurf auch nur ein
Besatzungsbestandteil, zählt der Zug null Punkte. Mit
vollständiger Besatzung beträgt die Ladung 2 bis 12
Punkte.

Einzelspiel und Serien
Einzelspiel: Jede Person hat einen Zug. Höchste
Ladung gewinnt.

Feste Serie: Spielt 1 bis 100 vereinbarte Runden
und addiert die Ladungspunkte. Der höchste
Gesamtstand gewinnt.

Unbegrenzte Serie: Spielt weiter, bis ihr das Ende
nach der laufenden Runde ankündigt und diese
vollständig abschließt. So erhalten alle dieselbe Zahl
an regulären Zügen.

In Serien rotiert der Startspieler entgegen der
Spielrichtung.

Gleichstand an der Spitze
Nur die Führenden spielen weitere vollständige Züge
mit fünf Würfeln und bis zu drei Würfen. Vergleicht die
Ergebnisse dieses Stechens. Bei erneutem
Gleichstand an der Spitze wiederholen die weiterhin
Führenden das Verfahren bis zum eindeutigen Sieger.

Die Stechzüge entscheiden ausschließlich den Sieg.
Sie verändern nicht nachträglich die zuvor addierten
Serienpunktstände.

Beispiel: Besatzung aufbauen
Erster Wurf: 6–4–3–2–1. Grom legt die 6 als Schiff
heraus. Die 4 kann er noch nicht sichern, weil der
Kapitän fehlt. Vier Würfel werden erneut geworfen.

Zweiter Wurf: 5–4–2–3. Grom legt zuerst die 5,
danach die 4 heraus. Seine Besatzung ist vollständig,
die Ladung beträgt 2 + 3 = 5.

Er kann jetzt mit fünf Punkten abschließen.
Stattdessen verwendet er den dritten Wurf auf beide
Ladungswürfel und würfelt 1–2. Er muss das neue
Ergebnis nehmen und beendet den Zug mit 3 Punkten.

Beispiel: Alles im ersten Wurf
Nelli würfelt 6–5–4–6–5. Sie legt eine 6, eine 5 und die
4 in dieser Reihenfolge als Besatzung heraus. Die
andere 6 und die andere 5 bilden 11 Ladungspunkte.
Sie beendet den Zug sofort.

Einsätze
Ein Grundeinsatz wird einmal für die ganze Serie
erhoben. Der endgültige Sieger erhält den Topf.

Regelstand

Grundspiel nach Bicycle Cards. Serien, rotierender Beginn
und optionale Einsätze sind Hausregeln dieser Sammlung.
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D
Schocken

rei Würfel, dreizehn Marken und möglichst

wenig davon vor dir.

Material
Je Person drei W6 und ein blickdichter
Würfelbecher; gemeinsam 13 Zählmarken,
etwa Holzmarken oder Bierdeckel. Eine

ebene Würfelfläche und ein Zettel für die
Halbzeitverlierer sind hilfreich. Eigene Würfelsätze
ermöglichen den Vergleich aller liegen gebliebenen
Ergebnisse.

Ziel und Aufbau
Legt 13 Deckel in die Mitte. Alle spielen mit drei W6.
Wer alle 13 Deckel besitzt, verliert die Hälfte. Verliert
dieselbe Person beide Hälften, verliert sie die Partie.
Haben die Hälften unterschiedliche Verlierer, spielen
diese beiden ein Finale; dessen Verlierer verliert die
Partie.

Jede neue Hälfte beginnt wieder mit allen 13
Deckeln in der Mitte. Im Finale spielen nur die beiden
Halbzeitverlierer.

Ein Durchgang
1. Die erste Person würfelt bis zu dreimal. Sie darf

früher aufhören. Ihre tatsächlich verwendete
Wurfzahl ist das Maximum für alle anderen in
diesem Durchgang.

2. Zwischen den Würfen darf sie einzelne Würfel
offen herauslegen. Diese zählen weiterhin zum
Endergebnis.

3. Anschließend spielen alle anderen in Reihenfolge
unter derselben Wurfvorgabe.

4. Vergleicht alle Ergebnisse. Der beste Wurf
bestimmt die Anzahl der Deckel; der schlechteste
erhält sie.

5. Die Person mit dem schlechtesten Ergebnis
beginnt den nächsten Durchgang.

Rangfolge der Würfe
Die Tabelle steigt von schwach nach stark an. Die
Kategorie entscheidet vor den einzelnen Augenzahlen.

Rang Kombination Deckel

Einfacher Wurf Augen absteigend, z. B. 6–5–2 1
Straße 1–2–3 bis 4–5–6, auf Hand 2
Schock doof 1–1–2 2
Jennie / General 2–2–2 bis 6–6–6, auf Hand 3
Schock 3 1–1–3 3
Schock 4 1–1–4 4
Schock 5 1–1–5 5
Schock 6 1–1–6 6
Schock Aus 1–1–1 Alle

Was bedeutet „auf Hand“?
Eine Straße und ein General zählen nur, wenn alle
drei Würfel gemeinsam in einem Wurf gewürfelt
wurden. Zusammengesetzte Straßen und Drillinge
sind einfache Würfe. Schocks dürfen dagegen über
mehrere Würfe aufgebaut werden.

Beispiel: Du legst eine 4 heraus und würfelst später
4–4 dazu. Das ist kein General, sondern ein einfacher
Wurf 444. Würfelst du alle drei Vieren gemeinsam,
zählt der General.

Gleichstand entscheiden
Innerhalb derselben Kategorie zählt das höhere
Ergebnis: 654 schlägt 653, die Straße 456 schlägt
345, und General 666 schlägt 555. Bei identischem
Ergebnis gewinnt, wer weniger Würfe benötigt hat.
Sind auch diese gleich, gewinnt die frühere
Zugposition im Durchgang.

Deckel verteilen
Solange Deckel in der Mitte liegen, werden diese
verteilt; höchstens der dort noch vorhandene Rest wird
genommen. Ist die Mitte leer, gibt die Person mit dem
besten Wurf Deckel an die schlechteste ab —
höchstens so viele, wie sie selbst besitzt.

Sobald die Mitte leer ist, setzen Personen ohne
Deckel in folgenden Durchgängen aus. Ein
ausdrücklich vereinbarter Wiedereinkauf ist als
Tischoption möglich; Bedingungen und einen etwaigen
Preis legt die Gruppe vorab fest.

Schock Aus beendet die Hälfte unmittelbar bei der
Auswertung: Die schlechteste Person erhält sämtliche
13 Deckel, auch die bereits bei anderen liegenden.

Keine Punktewertung

Ein Schock 6 bringt dir nicht sechs Punkte. Er sorgt dafür,
dass die schlechteste Person bis zu sechs Deckel
bekommt. Die Deckelzahl richtet sich nach dem besten
Ergebnis des Durchgangs.
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Schocken: Sonderregeln und
Beispiel
Sechsen drehen

Zwei frisch gewürfelte Sechsen dürfen in eine
herausgelegte Eins umgewandelt werden. Drei frische
Sechsen dürfen zu zwei herausgelegten Einsen
werden. Danach ist ein weiterer Wurf zwingend
erforderlich. Im letzten erlaubten Wurf ist Drehen
deshalb nicht möglich.

Beispiel: Bei einer Vorgabe von drei Würfen zeigt
dein erster Wurf 6–6–3. Du wandelst die beiden
Sechsen in eine gehaltene Eins um und würfelst die
beiden anderen Würfel erneut. Du hast anschließend
weiterhin drei Würfel im Spiel, davon eine
herausgelegte Eins.

Laden

Mit der Option Laden beginnt jede Hälfte und das
Finale mit einem Durchgang, in dem jede Person
genau einmal würfelt. Danach gilt wieder die normale
Wurfvorgabe. Vereinbart vor Beginn, ob ihr mit Laden
spielt.

Herausgelegte Würfel zurücknehmen

Wenn ihr das Zurücknehmen als Hausregel erlaubt,
dürfen herausgelegte Würfel vor dem nächsten Wurf
wieder aufgenommen werden. Erst dieser nächste
Wurf ändert ihre Augen. Für eine Straße oder einen
General müssen trotzdem alle drei gemeinsam neu
gewürfelt werden. Ohne diese Option bleibt
Herauslegen verbindlich.

Verdeckter dritter Wurf

Vereinbart, ob der dritte Wurf zunächst verdeckt
bleibt. Lasst dafür die neu gewürfelten Würfel unter
einem blickdichten Becher liegen; herausgelegte
Würfel bleiben offen sichtbar. Zum gemeinsamen
Vergleich werden alle Ergebnisse aufgedeckt. Für die
Wertung zählen immer alle drei endgültigen Würfel.

Ein vollständiger Durchgang

In der Mitte liegen noch 13 Holzmarken. Zwerg Borin
beginnt, danach folgen Elfin Liora, Halbork Grom und
Gnomin Nelli.

Person Ergebnis Würfe Wertung

Borin 6–5–2 2 Einfacher Wurf 652
Liora 1–1–4 2 Schock 4
Grom 4–5–6 gemeinsam 1 Straße 456
Nelli 6–4–2 2 Einfacher Wurf 642

Borin hat nach zwei Würfen aufgehört. Deshalb
dürfen auch die anderen höchstens zweimal würfeln.

Liora hat das stärkste Ergebnis: Ihr Schock 4
schlägt die Straße und beide einfachen Würfe. Nelli ist
mit 642 schlechter als Borins 652. Nelli bekommt vier
Holzmarken aus der Mitte. Dort bleiben neun. Nelli
eröffnet den nächsten Durchgang.

Wenn die Mitte leer ist

Später besitzen Borin 2, Liora 3, Grom 3 und Nelli 5
Deckel. Liora erzielt den besten Wurf, einen Schock 5;
Grom den schlechtesten. Liora müsste fünf abgeben,
besitzt aber nur drei. Deshalb erhält Grom drei Deckel.
Liora hat keine mehr und setzt in folgenden
Durchgängen aus.

Hälfte und Finale

Nelli sammelt schließlich alle 13 Deckel und verliert
die erste Hälfte. In der zweiten verliert Borin. Die
beiden spielen nun allein das Finale mit erneut 13
Deckeln in der Mitte. Verliert Nelli auch dieses, ist sie
die Verliererin der Partie.

Alternative Wurfnamen

Für eure Taverne könnt ihr die bereits in
TavernGames vorgesehenen Fantasy-Namen
verwenden. Die Tabelle folgt der Rangfolge von
schwach nach stark; Regeln und Deckelwerte bleiben
unverändert.

Üblicher Name Tavernenname

Einfacher Wurf Bettlerwurf
Straße Triumphzug
Schock doof Knappenbund
Jennie / General Ritterorden
Schock 3 Prinzenschock
Schock 4 Fürstenschock
Schock 5 Königsschock
Schock 6 Kaiserschock
Schock Aus Gotteshand

Am D&D-Tisch: Benennt die Gotteshand nach einer
Gottheit eurer Spielwelt oder den Ritterorden nach
einem bekannten Orden. Ein Schock 4 bleibt auch als
„Fürstenschock“ vier Deckel wert.
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E
Schweinchen

in Würfel genügt, um zwischen Vorsicht

und Gier zu schwanken.

Ziel und Vorbereitung
Mindestens zwei Personen spielen mit
einem W6, einem Würfelbecher sowie
Papier und Stift. Ein gemeinsamer

Würfel samt Becher reicht aus. Alle beginnen mit null
Punkten. Vereinbart eine Zielpunktzahl; Standard sind
100 Punkte. Führt Gesamtpunkte und ungesicherte
Zugpunkte getrennt.

Dein Zug
1. Würfle einen W6.
2. Bei 2 bis 6 addierst du die Augen zu deinen

Zugpunkten.
3. Danach darfst du erneut würfeln oder sichern.

Sichern addiert die Zugpunkte zu deinem
Gesamtstand und beendet den Zug.

4. Bei 1 verlierst du sämtliche ungesicherten
Zugpunkte. Dein Zug endet ohne Punktegewinn.
Bereits gesicherte Gesamtpunkte bleiben erhalten.

Die Zahl deiner Würfe ist nicht begrenzt. Jeder
zusätzliche Wurf riskiert sämtliche Punkte des
laufenden Zugs.

Schlussrunde und Sieg
Erreicht oder überschreitet jemand durch Sichern das
Ziel, erhält jede andere Person noch genau einen
letzten Zug. Danach gewinnt der höchste
Gesamtstand. Gleiche Stände teilen die Platzierung; es
wird nicht automatisch gestochen.

Hausregel: Sofortiges Zielende

Optional könnt ihr vereinbaren, dass die Partie sofort
beim Sichern der Zielpunktzahl endet. Dann entfällt
die Schlussrunde. Standardmäßig ist diese Variante
aus. Ungesicherte Zugpunkte lösen das Ende nicht
aus.

Beispiel: Sichern oder
riskieren?
Borin steht bei 37 Gesamtpunkten. Er würfelt 4, 5 und
6 und sammelt 15 Zugpunkte.

Sichert er, steigt sein Gesamtstand auf 52.
Würfelt er weiter und erhält eine 1, verliert er die
15 Zugpunkte und bleibt bei 37.

Beispiel: Das Ziel beendet nicht
sofort
Liora erreicht durch Sichern 103. Die anderen
erhalten jeweils einen letzten Zug. Nelli steht bei 96
und sichert 10 weitere Punkte. Ihr Endstand 106
schlägt Lioras 103.

Einsätze als Hausregel
Die Spielleitung legt Grundeinsatz und Währung vor
Beginn fest. Zu zweit erhält der Sieger den Topf. Ab
drei Personen gilt:

Platz Bruttoauszahlung

1 Rest des Topfes
2 Eigener Grundeinsatz
3 Halber Grundeinsatz
Weitere Keine Platzprämie

Bei gleichen Platzierungen gilt die Folge 1 / 2 / 2 / 4.
Gleichplatzierte erhalten jeweils die volle nominale
Prämie ihres Platzes. Die Finanzierung wird vorab
gewählt:

Tavernenbank: Die Bank übernimmt nötige
Zusatzprämien beziehungsweise einen Restbetrag.

Gewinn neu aufteilen: Nachfolgende Platzprämien
werden zuerst bedient. Die Spitze erhält den
verbleibenden Betrag. Bei geteilter Spitze bekommen
alle denselben neu berechneten Anteil.

Verwendet Kupferwerte eurer Spielwelt oder ganze
Einsatzmarken als Recheneinheit. Halbe Einheiten
werden abgerundet, der Rest verbleibt in der
Erstplatzprämie. Unteilbare Reste zwischen
gleichplatzierten Spitzen gehen in Beitrittsreihenfolge.

Auszahlungsbeispiel

Vier Personen setzen je 2 Gold: Topf 8 Gold. Bei den
Plätzen 1/2/2/4 und Neuverteilung erhalten die
Beteiligten 4 / 2 / 2 / 0 Gold brutto. Nach Abzug des
jeweiligen Einsatzes lauten die Nettobeträge +2 / 0 / 0 /
−2 Gold.

Regelstand

Hausvariante nach Daniel Brune.

 

 

18
TAVERNGAMES · SCHWEINCHEN



Würfelspiele: Glücksspiele
Bank, Kasse und Setzrunde
Dieser Abschnitt sammelt Würfelspiele, bei denen
Bankwetten, gemeinsame Kassen, Lose oder
Setzentscheidungen den Ablauf prägen. Die
Anleitungen sind alphabetisch geordnet.

Spiel Kernidee

17 und 4 Höchstens 21 gegen die Bank
Aalstechen Restwürfel behalten, Setzen nach

Fünferblöcken
Chō-Han Gerade oder Ungerade, Varianten A–D
Die böse
Dreizehn

12 leert die Kasse, 13 fordert ihren Inhalt

Drachenhort Münzen auf Feldern 3–11
Spiel der Könige Verdeckte W8/W6/W4 mit drei Setzphasen
Straßenlotto Gegenstand auf eine W100-Zahl gewinnen
Würfelpoker Fünf W8, ein Neuwurf, zwei Setzphasen

Gemeinsam vorbereiten
Vereinbart Anfangsbestände, Einkauf beziehungsweise
Einsatz, Bankdeckung und ein mögliches Ende. Eine
Bruttoauszahlung enthält gegebenenfalls den
zurückgegebenen Einsatz; Nettogewinn ist Auszahlung
minus Einsatz.

Bei All-in wird nicht jeder Topf für jeden Spieler
zugänglich. Bei einer gemeinsamen Kasse bleiben
Beiträge nachvollziehbar zu notieren. Folgt den Regeln
im jeweiligen Kapitel und mischt die unterschiedlichen
Auszahlungsmodelle nicht.

Ohne Geldwerte
Holzmarken oder symbolische Übungsbestände
genügen. Die böse Dreizehn braucht beispielsweise
auch ohne Geldwerte einen Zählbestand, damit
Restzahlung und Ausscheiden erhalten bleiben. Spiele
ohne Einsatz werden im jeweiligen Kapitel erklärt.

Die allgemeinen Zuschauerwetten stehen vor der
Einführung. Ihre gleichmäßige Topfteilung ersetzt
weder Chō-Hans anteilige Auszahlung noch die
Haupt-/Nebentöpfe der Setzspiele.
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E
17 und 4

in letzter Wurf könnte dich retten –
oder über die Grenze tragen.

Material und Ziel
Eine Bank und mindestens eine weitere
Person, ein W12, ein Würfelbecher,
Papier und Stift; bei Einsätzen

zusätzlich Holzmarken. Optional verwendet ihr W8
und W6 gemeinsam statt W12. Legt eine Würfelart für
die ganze Partie fest.

Jede Person spielt einzeln gegen die Bank. Ziel ist
eine möglichst hohe Summe bis einschließlich 21. Alle
eigenen Würfe werden addiert. Wer über 21 kommt,
verliert unabhängig vom Bankstand.

Vorbereitung
Legt Reihenfolge, Einsatzrahmen und Bankbestand
fest. Jede Person bestimmt ihren Einsatz vor dem
Start. Für eine Partie ohne Einsatz vergleicht ihr nur
die Ergebnisse.

Die Bank bestimmt verdeckt einmal ihre
Stoppgrenze: 16 oder 17, beispielsweise mit einem W2
oder geraden/ungeraden W6. Diese Grenze gilt für die
ganze Partie.

Ablauf
1. Die Bank macht einen verdeckten ersten Wurf.
2. Die erste Person würfelt. Nur sie sieht ihren ersten

Wurf; spätere Würfe sind öffentlich.
3. Sie entscheidet nach jedem Wurf zwischen

weiterwürfeln und Zug abschließen. Vor dem
Abschließen muss sie mindestens einmal gewürfelt
haben.

4. In der Variante W8 + W6 werden bei jedem Wurf
beide Würfel geworfen und gemeinsam addiert.
Man darf keinen davon einzeln behalten.

5. Nach dem Zugabschluss folgt die nächste Person.
Auch bei mehr als 21 wird der Zug bewusst
abgeschlossen; bei 21 wird nicht weitergewürfelt.

Die Bank spielt zu Ende
Nach allen Spielern deckt die Bank ihren ersten Wurf
auf. Sie würfelt offen weiter, solange ihre Summe
unter der festgelegten Stoppgrenze liegt. Sobald sie
die Grenze erreicht oder überschreitet, hört sie auf –
auch wenn damit mehr als 21 erreicht wurden.

Vergleicht jede Person separat mit der Bank:

Spieler über 21: verliert, auch wenn die Bank
ebenfalls über 21 liegt.
Spieler höchstens 21, Bank über 21: Spieler
gewinnt.
Beide höchstens 21: höhere Summe gewinnt;
Gleichstand gewinnt die Bank.

Einsätze und Auszahlung
Ein normaler Sieg zahlt insgesamt 2 × Einsatz. Ein
Sieg mit genau 21 zahlt insgesamt 2,5 × Einsatz. Beide
Beträge enthalten die Rückgabe des eigenen
Einsatzes. Bei Niederlage gibt es keine Auszahlung. In
ganzen Marken wird ein halber Marken zugunsten des
Spielers aufgerundet.

Beispiele

Borin würfelt mit W12 eine 9 und dann eine 8: 17. Er
hört auf. Die Bank endet bei 19; Borin verliert.

Liora erreicht 8 + 7 + 6 = 21 und besiegt die Bank
mit 20. Bei 2 Marken Einsatz erhält sie 5 zurück, also
3 Marken Gewinn.

Nelli gewinnt mit 21 bei 1 Marken Einsatz. 2,5
werden auf 3 Marken Auszahlung aufgerundet.

Würfeladaption

Dies ist die in TavernGames verwendete Würfelvariante
nach Leifs Elfenlauf und Daniels Hausregeln. Klassische
Kartenregeln zu Blackjack, Assen, Teilen oder Verdoppeln
gelten hier nicht.
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E
Aalstechen

in Würfel nach dem anderen

verschwindet. Wer hält am längsten
durch?

Material und
Vorbereitung

2–10 Personen, je ein W4, W6, W8, W10 und W12 pro
Person, ein Becher und eine gemeinsame Unterlage.
Verwendet für den W10 die Werte 1–10. Alle
verbliebenen Würfel und Ergebnisse sind offen
sichtbar. Optional benötigt ihr Einsatzmarken, Papier
und Stift für die Töpfe.

Jeder beginnt mit allen fünf Würfeln. Ohne Einsatz
zählt nur, wer am längsten Würfel behält. Mit
Einsätzen zahlt jeder zu Beginn einmal den gleichen
Einkauf; danach gibt es freiwillige Setzphasen.

Gemeinsame Würfelrunden
1. Alle aktiven Personen würfeln ihre verbliebenen

Würfel je einmal pro Runde.
2. Jede gewürfelte 1 entfernt genau diesen Würfel aus

dem eigenen Vorrat. Die übrigen Werte haben
keine Punktwirkung.

3. Lasst Einsen zur Kontrolle bis zum Rundenwechsel
liegen.

4. Erst wenn alle gewürfelt haben, wird gemeinsam
festgestellt, wer keine Würfel mehr hat, und die
nächste Runde beginnt.

Ein früherer Wurf in derselben Runde verschafft
keinen Überlebensvorteil. Verlieren alle zuletzt
verbleibenden Personen in derselben logischen Runde
ihre letzten Würfel, teilen sie den Sieg.

Beispiel

Borin würfelt W4 = 1, W6 = 4, W8 = 1, W10 = 7 und
W12 = 3. Er entfernt W4 und W8. Ab der nächsten
Runde würfelt er nur noch W6, W10 und W12.

Setzen nach fünf Runden
Nach jeweils fünf abgeschlossenen Würfelrunden folgt
bei Einsätzen eine Setzphase, danach der nächste
Fünferblock. Es gibt keinen zusätzlichen
automatischen Pflichtbeitrag. Ohne Einsatz entfallen
die Setzphasen.

Der erste Setzspieler wechselt nach jedem
Fünferblock. In der Setzphase handelt ihr
nacheinander:

Schieben: Nur ohne offene Forderung; du setzt
nichts zusätzlich.
Setzen / Erhöhen: Verbindlichen Gesamtbetrag
dieser Setzphase festlegen.
Mitgehen: Den noch fehlenden Betrag zum
aktuellen Einsatz zahlen.
Aussteigen: Bei offener Forderung auf die weitere
Gewinnberechtigung verzichten; der bisherige
Beitrag bleibt im Topf.
All-in: Den gesamten noch freien Bestand
einsetzen. Du bleibst beteiligt, kannst aber nur
gedeckte Topfanteile gewinnen.

Eine normale Erhöhung ist mindestens so groß wie
die letzte volle Erhöhung. Die anfängliche
Mindesthöhe vereinbart ihr vor Beginn. Eine kleinere
Erhöhung ist nur all-in erlaubt; sie eröffnet für bereits
Handelnde nicht automatisch erneut das Erhöhen.

„Erhöhen auf“ bedeutet Gesamtbetrag

Liora hat in dieser Setzphase schon 2 Marken
beigetragen. Sie erhöht auf 7 und zahlt 5 weitere, nicht
nochmals 7. Der Einkauf und Beiträge aus früheren
Setzphasen werden dafür nicht als aktuelle Setzrunde
mitgezählt.

Sichtbare TavernGames-Variante

Diese Fassung verwendet Daniels sichtbare Fünferblock-
und Setzregeln. Verdeckte Würfel aus anderen Aalstechen-
Vorlagen werden nicht beigemischt. All-in und getrennte
Töpfe stehen auf der Folgeseite.
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Aalstechen: All-in, Töpfe und
Spielende
Haupt- und Nebentöpfe
Wer all-in ist, würfelt weiter. Reicht der freie Bestand
nicht zum vollständigen Mitgehen, wird der Rest
eingesetzt. Ein kleinerer Beitrag begrenzt die
Gewinnberechtigung: Jeder kann nur die von ihm
selbst gedeckte Beitragsschicht gewinnen.

Beispiel: Beiträge 5 / 10 / 10

Borin hat insgesamt 5 Marken, Liora und Nelli jeweils
10 beigetragen. Daraus entstehen:

Topf Betrag Gewinnberechtigt

Haupttopf 15 Alle drei
Nebentopf 10 Nur Liora und Nelli

Borin kann insgesamt höchstens 15 gewinnen,
selbst wenn er am längsten überlebt. Gewinnt er den
Haupttopf, entscheidet zwischen Liora und Nelli deren
längere Überlebensdauer über den Nebentopf.

Wer bekommt welchen Topf?
Unter den für einen Topf Berechtigten gewinnt, wer
am längsten Würfel behalten hat. Gleichstände teilen
diesen Topf. Daher kann eine bereits ausgeschiedene
Person noch einen Nebentopf gewinnen, für den
spätere Überlebende keinen ausreichenden Beitrag
geleistet haben.

Ausgestiegene sind nicht mehr gewinnberechtigt.
Ihr Beitrag bleibt in den Töpfen. Ein alleiniger, nicht
mitgegangener Überschuss wird zurückgegeben.
Unteilbare Markenreste gehen in angezeigter
Teilnehmerreihenfolge an die geteilten Gewinner.

Ende der Partie
Sobald nur eine Person Würfel besitzt oder alle
anderen ausgestiegen sind, endet die Partie. Wenn die
letzten aktiven Personen gleichzeitig ihre letzten
Würfel verlieren, teilen sie den Gesamtsieg; die
Berechtigung jedes einzelnen Topfs bleibt dennoch
maßgeblich.

Beispiel: Gleichzeitiges Ausscheiden

Liora und Borin besitzen je einen Würfel. In derselben
Runde würfeln beide eine 1. Niemand überlebt diese
Runde länger; bei gleicher Berechtigung teilen sie den
Topf.

Beispiel: Haupt- und Nebentopf
verschieden

Bei Beiträgen 5 / 10 / 10 verliert Nelli ihre letzten
Würfel in Runde 8, Liora in Runde 9. Borin behält
noch einen Würfel. Borin erhält den Haupttopf 15,
Liora den Nebentopf 10, weil sie unter dessen beiden
Berechtigten länger durchhielt.

Abbruch und neue Partie
Ein Abbruch erstattet alle Beiträge dieser noch nicht
ausgewerteten Partie. Am realen Tisch gebt ihr dafür
auch Beiträge aus früheren Setzphasen zurück.

Nach der vollständigen Auswertung könnt ihr eine
neue Partie mit den verbleibenden Marken oder mit
neu verteilten gleichen Anfangsbeständen beginnen.
Vereinbart dies gemeinsam. Der nächste Fünferblock
eines laufenden Spiels ist noch keine neue Partie.

Ohne Einsätze

Ohne Einsatzmarken braucht ihr keine Setzphasen, keine
Bank und keine Nebentöpfe. Spielt die gemeinsamen
Würfelrunden bis zum Überlebensentscheid. Alle Würfel
bleiben sichtbar.
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E
Chō-Han

in Becher, zwei Würfel und eine

Entscheidung: gerade oder ungerade.

Material und
Spielprinzip
Zwei W6, ein blickdichter Würfelbecher,

eine Unterlage, Einsatzmünzen sowie Papier und Stift.
Eine Person übernimmt den Händler. Je nach Variante
spielt er als Bank oder vermittelt zwischen den
Teilnehmenden.

Jeder Tipp gilt der Summe beider Würfel: Gerade
sind 2, 4, 6, 8, 10 und 12; Ungerade sind 3, 5, 7, 9 und
11. Bei fairen Würfeln haben beide Seiten 50 %
Wahrscheinlichkeit. Ein Pasch ist immer gerade.

Ablauf einer Runde
1. Legt Variante, Einsatzgrenzen, Provision

beziehungsweise Auszahlungsfaktor und ein
gegebenenfalls nötiges Bankkapital fest.

2. Alle geben einen Einsatz auf Gerade oder Ungerade
ab. Vor Annahmeschluss dürfen sie ihren Tipp
zurücknehmen.

3. Der Händler schließt die Annahme. In B gleicht er
die Seiten aus; in A und C prüft er die vereinbarte
Bankdeckung.

4. Er würfelt beide Würfel verdeckt. Das Ergebnis
steht jetzt fest, bleibt aber geheim.

5. Er deckt auf und rechnet entsprechend der
gewählten Variante ab. Nach dem Wurf werden
keine Tipps mehr verändert.

Beispiele

3 + 5 = 8: Gerade gewinnt. 2 + 5 = 7: Ungerade gewinnt.
Das Aufdecken verändert den bereits gewürfelten Wert
nicht.

Welche Variante wählen?
A bietet feste Einsätze und eine einfache
Bankauszahlung. B vermittelt gedeckte Gegenwetten.
C erlaubt variable Bankwetten mit einstellbarer
Gesamtauszahlung. D verteilt einen gemeinsamen
Topf und kann ihn übertragen.

A – Einfaches 1:1-Spiel
Alle setzen denselben festen Betrag. Gewinner
erhalten das Doppelte ihres Einsatzes einschließlich
des zurückgegebenen Einsatzes. Die Bank trägt das
Gegenrisiko. Es wird keine zusätzliche Provision
abgezogen, und eine Gegenwette auf der anderen
Seite ist nicht erforderlich.

Beispiel: Liora setzt 2 Gold und trifft. Sie erhält
insgesamt 4 Gold; ihr Nettogewinn beträgt 2 Gold.

B – Vermittler
Beide Seiten benötigen Gegeneinsätze. Der Händler
nimmt auf jeder Seite nur die kleinere Seitensumme
an und gibt Überschüsse zurück. Die stärkere Seite
wird proportional oder nach Abgabereihenfolge
gekürzt.

Beispiel: Auf Gerade liegen 12 Gold, auf Ungerade
8. Je 8 werden angenommen: Topf 16 Gold, Rückgabe
4 Gold an die Gerade-Seite.

Bei proportionaler Kürzung zweier gleicher 6-Gold-
Wetten werden je 4 angenommen und je 2 erstattet.
Nach Abgabereihenfolge können stattdessen 6 aus der
ersten und 2 aus der zweiten Wette angenommen
werden.

Provision in B

Hausstandard: 5 % vom angenommenen Gesamttopf.
Alternativ gilt die Provision nur dem Gewinn aus den
Gegenwetten. Die gewinnende Seite erhält den
verbleibenden Betrag im Verhältnis ihrer
angenommenen Einsätze.

Bei je 10 Gold Seiteneinsatz enthält der Topf 20
Gold. 5 % vom Topf ergeben 19 Gold
Gesamtauszahlung. 5 % nur von den 10 Gold
Gegenwetten ergeben 19,5 Gold, einschließlich der
zurückgezahlten 10 Gold Einsatz.

Unterschied zum Zuschauerwettsystem

Chō-Hans eigene Einsätze werden je nach Variante
proportional oder durch die Bank ausgezahlt. Der
allgemeine Ausgangswetttopf im ersten Kapitel wird
dagegen gleichmäßig auf richtige Wetter verteilt.
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Chō-Han: Bank,
Gemeinschaftstopf und
Beispiele
C – Händlerbank
Eine Gegenwette ist nicht erforderlich; eine Person
kann allein gegen die Händlerbank spielen. Die
Einsätze dürfen innerhalb der vereinbarten Grenzen
variieren.

Der Faktor nennt die Gesamtauszahlung
einschließlich Einsatz. Vereinbart einen Faktor von
1,00 bis 2,00; als Hausstandard dieser Sammlung gilt
1,90. Eine zusätzliche Provision wird in C nicht
abgezogen.

Beispiel: Borin setzt 10 Gold. Bei richtigem Tipp
erhält er mit Faktor 1,90 insgesamt 19 Gold, also 9
Gold Nettogewinn. Bei falschem Tipp verliert er die 10
Gold.

Bankdeckung in A und C

Die Bank muss die möglichen Auszahlungen decken
können. Betrachtet vor Annahmeschluss beide
möglichen Ergebnisse. Am realen Spieltisch solltet ihr
die Annahme bei fehlender Deckung nicht schließen.
Reicht die Deckung nicht, verringert Einsätze oder
erhöht das vorher vereinbarte Bankkapital.

Beispiel: Beide wetten in A zusammen 100 Gold nur
auf Gerade. Maximal wären 200 auszuzahlen. Mit den
angenommenen 100 Gold und mindestens 100 Gold
Bankbestand ist diese Auszahlung gedeckt.

Provision und Rundung
Für B und D beträgt die Provision 0–50 %. In B gilt die
vereinbarte Basis; D verwendet den Gesamttopf. Die
Beispiele verwenden teilbare Fantasiewährung. Bei
ganzen Marken vereinbart ihr: Provision abrunden,
proportionale Reste nach größtem Bruchteil verteilen,
bei Gleichstand nach Abgabereihenfolge. Nutzt für
genaue halbe Beträge kleinere Markenwerte oder
einen Zettel.

D – Gemeinsamer Topf
Alle Einsätze bilden einen Topf; ein Gegeneinsatz ist
nicht erforderlich. Wer die richtige Seite gewählt hat,
teilt den Topf nach Abzug der Provision proportional
zum eigenen angenommenen Einsatz.

Beispiel: Verteilung nach Einsatzhöhe

Borin setzt 2 Gold auf Gerade, Nelli 6 Gold ebenfalls
auf Gerade, Liora 2 Gold auf Ungerade. Der Topf
beträgt 10 Gold. Bei 5 % Provision bleiben 9,5 Gold.

Gerade gewinnt: Borin erhält ein Viertel, Nelli drei
Viertel. In ganzen Kupferwerten ergibt das nach
Restverteilung 2,38 Gold für Borin und 7,12 Gold für
Nelli, wenn Borin zuerst gesetzt hat. Liora erhält
nichts.

Wenn niemand richtig tippt

Ohne richtigen Tipp wird der gesamte Topf ohne
Provision in die nächste Partie übertragen. Erst bei
einer späteren Auszahlung wird die Provision auf den
dann vorhandenen Topf berechnet.

Beispiel: Alle setzen auf Gerade, der Wurf ist
ungerade. Die Runde zahlt nichts aus; alle Einsätze
bleiben als Übertrag für die Folgepartie erhalten.

Übertrag erstatten

Ein offener Übertrag muss weitergespielt oder an die
Einzahlenden erstattet werden. Notiert die Beiträge
auf einem Zettel, damit ihr auch beim Ausstieg einer
Person oder am Ende des Spieleabends sauber
zurückzahlen könnt.

Vereinbarungen am realen Tisch

Legt Variante und Bedingungen vor der Runde fest. „1:1
Gewinn“ bedeutet in A insgesamt 2× Einsatz. Ein Faktor
von 1,90 in C bezeichnet bereits die Gesamtauszahlung,
nicht zusätzlichen Gewinn.
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D
Die böse Dreizehn

ie Zwölf leert die Kasse. Die Dreizehn

verdoppelt deine Sorgen.

Material und
Vorbereitung
2–10 Personen, drei W6, ein Becher, eine

gemeinsame Kasse und je Person ein notierter
Markenbestand. Vereinbart einen Grundeinsatz und
die Reihenfolge. Für eine Übungspartie ohne
Geldwerte erhält jeder 100 symbolische Marken,
Grundeinsatz 1.

Zu Beginn jeder neuen Kasse zahlt jede aktive
Person 5 × Grundeinsatz ein. Beim allerersten Einkauf
muss jeder den vollen Betrag besitzen. Danach wird
reihum gewürfelt, je Person einmal mit allen drei W6.
Addiert die Augen.

Was die Summe bedeutet
Augensumme Wirkung

Genau 12 Du erhältst die gesamte Kasse
Genau 13 Du zahlst den aktuellen Kasseninhalt

zusätzlich ein
Jede andere
Summe

Zahle Abstand zu 12 × Grundeinsatz

Eine 9 kostet drei Grundeinsätze, eine 16 kostet
vier. Bei 13 ist der Kasseninhalt vor deiner Zahlung
maßgeblich. Eine voll bezahlte 13 verdoppelt die
Kasse.

Beispiel: Die Kasse wächst

Vier Personen zahlen bei Grundeinsatz 1 je 5 ein:
Kasse 20. Borin würfelt 9 und zahlt 3: Kasse 23. Liora
würfelt 13 und müsste weitere 23 zahlen. Danach
lägen 46 in der Kasse.

Nicht vollständig zahlen
können
Wer eine Forderung nicht vollständig bedienen kann,
zahlt den gesamten verfügbaren Rest und scheidet
aus. Es entstehen keine Schulden. Gegenstände oder
Pfänder werden nicht automatisch verlangt.

Beispiel: Liora besitzt nur noch 10 Marken, müsste
bei 13 aber 23 zahlen. Sie zahlt die 10 ein und
scheidet aus. Die Kasse steigt von 23 auf 33.

Bleibt nur eine aktive Person übrig, erhält sie die
Kasse. Können bei einem späteren neuen Einkauf alle
verbliebenen Personen nicht zahlen, werden diese
neuen Beiträge erstattet.

Nach einer Zwölf
Der Gewinner erhält den ganzen Topf. Bereitet danach
die nächste Kasse vor: erneuter Einkauf mit fünf
Grundeinsätzen; die nächste aktive Person nach dem
bisherigen Würfler beginnt. Bei späteren Einkäufen
gilt ebenfalls Restzahlung und Ausscheiden.

Ende des Spieleabends
Vereinbart vorab ein Ende zwischen Kassen oder
beendet gemeinsam die Partie. Die höchste Netto-
Spielbilanz gewinnt; gleiche Bilanzen teilen den Platz.
Vergleicht erhaltene Gewinne minus tatsächlich
geleistete Beiträge, nicht bloß unterschiedliche
Anfangsbestände.

Bei einem Abbruch gebt ihr nur die noch in der
aktuellen Kasse befindlichen Beiträge an ihre
jeweiligen Einzahler zurück. Bereits gewonnene
frühere Kassen bleiben bestehen. Führt deshalb für
jede Kasse eine Beitragsliste.

Auch ohne Geldwerte spielbar

Die 100 Übungsmarken sind eine Zählhilfe für dieselben
Zahlungs- und Ausscheideregeln. Die Dreizehn wird
dadurch nicht harmloser: Sie bleibt die besonders teure
Summe, die Zwölf gewinnt sofort die Kasse.
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N
Drachenhort

eun Felder voller Münzen — und ein

glücklicher Wurf leert den ganzen Hort.

Material und
Vorbereitung
Mindestens zwei Personen, zwei W6,

ein Würfelbecher, eine Unterlage und Münzen oder
Zählmarken. Zeichnet neun Felder mit den Zahlen 3
bis 11 auf Papier. Zu Beginn sind alle Felder leer.

Wählt gemeinsam einen Modus:
Spielmünzen: Gleicher Eintritt und gleiche

Anfangszahl an Marken, standardmäßig 2 Gold
Gegenwert und 30 Spielmünzen je Person. Der
Eintritt bildet den späteren Auszahlungstopf;
Spielmünzen sind zunächst nur Zählmarken.

Zocker: Jede Person beginnt mit einem vorher
festgelegten Münzbestand in der vereinbarten Einheit.
Die Bestände dürfen sich unterscheiden. Gespielt wird
direkt um diese Einheiten.

Dein Zug
Würfle einmal beide W6 und addiere sie. Danach gilt:

Summe Aktion

3–11, Feld mit 0–2
Münzen

Lege eine Münze auf dieses Feld

3–11, Feld mit
mindestens 3

Nimm alle Münzen dieses Felds

2 Zahle neun Münzen: eine auf jedes
Feld

12 Nimm sämtliche Münzen aller neun
Felder

Danach ist die nächste aktive Person an der Reihe.
Eine Einnahme ersetzt die Zahlung auf dem
betreffenden Feld; du legst dabei keine neue Münze
dazu.

Nicht vollständig zahlen
können
Reicht dein Bestand für eine verlangte Zahlung nicht,
verteilst du alle verbleibenden Münzen frei auf die
neun Felder und scheidest aus. Es zählt nur die
betroffene Person als ausgeschieden.

Ein leerer eigener Bestand allein beendet deine
Teilnahme noch nicht. Solange du eine Einnahme
würfelst, kannst du wieder Münzen gewinnen. Erst
eine nicht bedienbare Zahlung lässt dich ausscheiden.

Beispiel: Drei Münzen auf der Sieben

Auf Feld 7 liegen zwei Münzen. Borin würfelt 3 + 4
und legt eine dazu. Beim nächsten Wurf mit Summe 7
liegen dort bereits drei; Liora nimmt alle drei an sich.

Beispiel: Die Zwei ist teuer

Grom besitzt vier Münzen und würfelt 1 + 1. Er müsste
neun zahlen. Stattdessen verteilt er seine vier
restlichen Münzen frei, etwa zwei auf die 6 und zwei
auf die 8. Danach scheidet er aus.

Beispiel: Mit null zurück ins Spiel

Nelli besitzt keine Münzen, würfelt aber eine 12. Sie
nimmt den gesamten Hort und bleibt aktiv. Hätte sie
auf ein leeres Feld zahlen müssen, wäre sie ohne
Restverteilung ausgeschieden.

Reguläres Ende
Die letzte aktive Person erhält sämtliche noch auf dem
Brett liegenden Münzen. Im Spielmünzenmodus
gewinnt sie den Eintrittstopf. Im Zockermodus zählen
die endgültigen Bestände.

Variante in dieser Sammlung

Grundlage ist die Regelvorlage von TZawalich.
Spielmünzen-/Zockermodus, Ausscheiden und vorzeitige
Restverteilung folgen den für TavernGames vereinbarten
Ergänzungen.
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Drachenhort: Vorzeitiges Ende
und Beispiele
Gemeinsam vorzeitig abschließen

Ein vereinbarter vorzeitiger Abschluss ist von einem
Abbruch zu unterscheiden. Zuerst müssen die
laufende Aktion und eine etwaige Restzahlung
abgeschlossen sein. Danach werden die Brettmünzen
gleichmäßig nur unter den noch aktiven Personen
verteilt.

Bereits ausgeschiedene Personen nehmen an dieser
Brettrest-Verteilung nicht teil. Im Spielmünzenmodus
werden die endgültigen Markenbestände anschließend
in den Gegenwert des Eintrittstopfs umgerechnet.

Beispiel: Elf Brettmünzen

Borin, Liora und Nelli sind noch aktiv. Auf dem Brett
liegen zusammen 11 Münzen. Jede Person erhält
zunächst 3; zwei bleiben übrig. Diese beiden
Restmünzen werden mit dem Tippverfahren rechts
einzeln vergeben.

Beispiel: Auszahlung nach Spielmünzen

Vier Personen haben je 2 Gold Gegenwert eingebracht
und je 30 Spielmünzen erhalten: 8 Gold Eintrittstopf,
insgesamt 120 Marken.

Nach dem vorzeitigen Abschluss besitzt Borin 60,
Liora 40 und Nelli 20 Marken. Die vierte Person ist
ausgeschieden und besitzt keine.

Die Gegenwerte vor der Kupferrundung sind 4 Gold,
2⅔ Gold und 1⅓ Gold. In ganzen Kupferwerten stehen
zunächst 400 / 266 / 133 Kupfer, zusammen 799. Der
verbleibende Kupferwert wird separat per
Tippverfahren vergeben.

Unteilbare Reste ausspielen

Für jeden nicht gleichmäßig verteilbaren Rest:

1. Die Berechtigten geben geheim einen Zahlentipp
ab.

2. Erst danach würfelt die Spielleitung den passenden
Würfel.

3. Der Tipp mit dem kleinsten Abstand zum Ergebnis
gewinnt eine Restmünze.

4. Bei gleicher Nähe tippen und würfeln nur die
Gleichstehenden erneut.

5. Gibt es weitere Restmünzen, wird das Verfahren
wiederholt. Innerhalb derselben Restverteilung
erhält jede Person höchstens eine Zusatzmünze.

Berechtigte Würfel und Tippbereich

Bis 6 W6, 1–6
7–10 W10, 1–10
Mehr als 10 W20, 1–20

Beispiel: Gleicher Abstand

Borin tippt 2, Liora 4, Nelli 6. Die Spielleitung würfelt
mit dem W6 eine 3. Borin und Liora liegen beide einen
Punkt entfernt. Nur sie tippen erneut; Nelli nimmt an
diesem Stechen nicht teil.

Wer gewinnt bei einem Frühende?

Ein vorzeitiger Abschluss mit anteiliger Auszahlung
bestimmt in dieser Hausvariante keinen Gesamtsieger.
Ein allgemeiner Ausgangswettmarkt wird deshalb
zurückgezahlt. Das unterscheidet sich vom regulären
Ende mit einer letzten aktiven Person.

Abbruch

Ein Abbruch stoppt das Spiel ohne reguläre Auszahlung.
Vereinbart für den realen Tisch vorab, wie ein solcher
Abbruch behandelt wird.
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D
Spiel der Könige

rei geheime Würfel, drei Setzphasen und

eine Krone für die höchste Summe.

Material und Ziel
2–10 Personen, je ein W8, W6 und W4, ein
blickdichter Becher oder Sichtschirm sowie
bei Einsätzen Marken und ein Zettel für

Beiträge und Töpfe. Dieses Spiel verwendet Würfel,
keine Spielkarten.

Vereinbart einen gleichen Einkauf je Runde,
Anfangsbestände und eine Mindesterhöhung. Ohne
Einsätze entfallen die Setzphasen. Die eigenen Würfel
sind stets einsehbar; fremde bleiben bis zum Vergleich
geheim.

Eine Runde in drei Stufen
1. Jeder würfelt nacheinander seinen W8 verdeckt.

Danach folgt die erste Setzphase.
2. Alle noch Beteiligten würfeln ihren W6 verdeckt

dazu. Danach folgt die zweite Setzphase.
3. Zuletzt würfeln sie ihren W4 verdeckt dazu.

Danach folgt die dritte und letzte Setzphase.
4. Deckt die noch beteiligten Hände auf und addiert

jeweils W8 + W6 + W4. Die höchste Gesamtsumme
gewinnt.

Jeder Würfel wird erst in seiner Stufe geworfen.
Kein Neuwurf und kein Austauschen bereits
geworfener Werte. Auch wer all-in ist, würfelt die
späteren Würfel noch aus.

Beispiel

Borin hat 6 + 4 + 3 = 13, Liora 8 + 2 + 1 = 11. Borin
gewinnt trotz Lioras höherem W8. Ein gleicher
Gesamtwert wird nicht durch den höheren
Einzelwürfel entschieden.

Setzen und aussteigen
Schieben ist nur ohne offene Forderung erlaubt. Sonst
kannst du mitgehen, erhöhen, all-in gehen oder
aussteigen. Erhöhen auf meint deinen gesamten
Beitrag der aktuellen Setzphase, nicht den
zusätzlichen Zahlbetrag.

Eine normale Erhöhung erreicht mindestens die
letzte volle Erhöhung. Eine kleinere ist nur all-in
möglich; ein kurzer All-in eröffnet für bereits
Handelnde das Erhöhen nicht erneut. Eine neue
Setzphase beginnt mit neuer offener Forderung bei
null; frühere Beiträge bleiben im Gesamttopf.

Wer aussteigt, verliert die Gewinnberechtigung.
Sein Beitrag bleibt im Topf, seine Würfel werden nicht
aufgedeckt. Bleibt nur einer übrig, gewinnt er ohne
Aufdecken fremder Hände.

Haupt- und Nebentöpfe
Jeder kann nur die von ihm gedeckten
Beitragsschichten gewinnen. Bei Beiträgen 5 / 10 / 10
entstehen Haupttopf 15 für alle drei und Nebentopf 10
für die beiden mit höherem Beitrag.

Jeder Topf wird nach der höchsten Summe seiner
noch berechtigten Teilnehmer verteilt. Exakt gleiche
Summen teilen diesen Topf. Unteilbare Markenreste
gehen in Startreihenfolge an die Gleichstehenden. Ein
nicht mitgegangener Einzelüberschuss wird
zurückgegeben.

Weiter oder beenden
Nach der Abrechnung könnt ihr eine neue Runde mit
gleichen Regeln und verbleibenden Markenbeständen
spielen. Der Einkauf wird neu bezahlt. Ein Abbruch
erstattet die noch gebundenen aktuellen Einsätze;
frühere abgerechnete Runden bleiben bestehen.

Ohne Einsätze

W8, dann W6, dann W4 werden weiterhin einzeln verdeckt
geworfen; erst am Ende werden die Summen verglichen.
Es gibt keine Setzphasen und keinen Neuwurf.
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F
Straßenlotto

ünf Zahlen auf einem Schein, ein Wurf für

den ganzen Preis.

Material
Ein W100 oder ein Zehner-/Einer-W10-
Paar, ein Würfelbecher, Lose oder
Papierstreifen, eine Liste der Zahlen 1–

100 und Stifte. Kennzeichnet den Besitzer jedes
Scheins. Der Händler benötigt außerdem den
Hauptgewinn beziehungsweise dessen verbindliche
Beschreibung und gegebenenfalls eine Kasse für
Einsätze.

Vorbereitung
Die Spielleitung beziehungsweise der Händler legt vor
dem Verkauf fest:

den Hauptgewinn und seinen angegebenen Wert;
den Preis je Schein und die Währung;
die Zahlenzahl je Schein, standardmäßig fünf;
die maximale Scheinzahl pro Person;
die Gesamtzahl der Scheine, höchstens 20.

In der Standardpartie enthält jeder Schein fünf
verschiedene Zahlen von 1 bis 100. Die Zahlenzahl
kann vorab auf 1 bis 100 festgelegt werden und gilt
dann für jeden Schein dieser Partie. Jede Zahl darf in
der gesamten Partie nur auf einem verbindlichen
Schein vorkommen — auch über mehrere Scheine
derselben Person hinweg.

Lose kaufen
1. Wähle die vereinbarte Anzahl freier,

unterschiedlicher Zahlen — standardmäßig fünf.
2. Gib deinen Schein verbindlich ab. Seine Zahlen

sind ab jetzt für alle anderen gesperrt.
3. Weitere Scheine sind nur innerhalb des

Personenlimits und des Gesamtlimits erlaubt.
4. Verbindlich abgegebene Scheine können nicht

zurückgezogen werden.

Bei fünf Zahlen passen höchstens 20 Scheine in den
Zahlenraum. Allgemein gilt: höchstens der ganzzahlige
Anteil von 100 geteilt durch die Zahlenzahl, zusätzlich
begrenzt durch das Scheinlimit von maximal 20. Die
Spielleitung kann für Tavernenfiguren mitspielen.

Annahmeschluss und Ziehung
Der Händler erklärt zuerst den Annahmeschluss.
Danach wird genau einmal mit dem W100 gewürfelt,
offen und für alle sichtbar. Auch bei vollständig
verkauften Zahlen wird der Wurf erst nach dem
erklärten Annahmeschluss ausgeführt.

Die Person, deren Schein die gezogene Zahl enthält,
gewinnt den gesamten Gegenstand. Es gibt keine
zusätzlichen Ziehungen und keinen geteilten Treffer,
weil jede Zahl nur einmal vergeben ist.

Wird eine unverkaufte Zahl gezogen, behält der
Händler Gegenstand und Einsätze. Bei einem Treffer
gehen die Ticketpreise ebenfalls an den Händler; der
Gewinner erhält den Gegenstand und keinen
zusätzlichen Goldbonus.

Beispiel: Ein Treffer
Lioras Schein lautet 11 / 15 / 21 / 30 / 42. Borin besitzt
3 / 8 / 50 / 71 / 99. Diese zehn Zahlen sind vergeben
und können auf keinem weiteren Schein gewählt
werden.

Die Spielleitung schließt die Annahme und zieht 21.
Liora erhält den Hauptgewinn.

Wäre 64 gezogen worden und hätte niemand diese
Zahl gekauft, bliebe der Preis beim Händler. Es wird
nicht so lange gewürfelt, bis ein verkauftes Los
getroffen wird.

Beispiel: Gewinnchance
Mit fünf Zahlen hat ein Schein 5 % Gewinnchance,
zwei eigene Scheine 10 %. Allgemein entsprechen n
Zahlen pro Schein einer Chance von n % bei einem
fairen W100.

Sind zwölf Scheine verkauft, sind 60 Zahlen
vergeben. Damit besteht insgesamt eine 60-%-Chance,
dass jemand den Preis gewinnt, und eine 40-%-
Chance, dass der Händler ihn behält. Die Chance
eines einzelnen Scheins bleibt 5 %.

Regelstand

Hausvariante nach Daniel Brune.
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F
Würfelpoker

ünf verdeckte Würfel, ein Neuwurf und

zwei Gelegenheiten zum Setzen.

Material und Ablauf
2–10 Personen, je fünf W8 und ein
blickdichter Becher oder Sichtschirm,
Holzmarken und ein Zettel für Beiträge

und Töpfe. Jeder sieht nur die eigene Hand.

1. Alle zahlen bei Einsätzen den gleichen vereinbarten
Einkauf und würfeln fünf W8 verdeckt.

2. Es folgt die erste Setzphase.
3. Jeder verbleibende Spieler darf einmal beliebig

viele Würfel neu werfen. Markiere, was du behalten
möchtest. Auch alle fünf zu behalten ist erlaubt.

4. Es folgt die zweite Setzphase.
5. Die noch beteiligten Hände werden aufgedeckt und

verglichen. Vollständig gleiche Hände teilen den
jeweiligen Topf.

Ohne Einsatz entfallen beide Setzphasen; verdeckter
Erstwurf, ein Neuwurf und Handvergleich bleiben
erhalten. Gewinnt jemand bereits durch Aussteigen
aller anderen, bleiben die Hände verdeckt.

Rangfolge – von schwach nach
stark

Rang Kombination Beispiel

1 Hohe Würfel 1–3–5–7–8
2 Paar 2–2–4–6–8
3 Drilling 3–3–3–6–8
4 Zwei Paare 2–2–7–7–8
5 Viererstraße 1–2–3–4–8
6 Vierling 4–4–4–4–8
7 Full House 3–3–3–8–8
8 Fünfling 6–6–6–6–6
9 Fünferstraße 4–5–6–7–8

Gleich hohe Kategorien
vergleichen
Hohe Würfel: Vergleicht absteigend den höchsten
Wert, dann den nächsten und so weiter.

Paar, Drilling, Vierling, Fünfling: Zuerst die höhere
Gruppe, danach übrige Würfel absteigend.

Zwei Paare: Höheres Paar zuerst, dann niedrigeres
Paar, zuletzt Restwürfel.

Straßen: Unterschiedliche aufeinanderfolgende
Werte. Höchster Straßenwert entscheidet; bei einer
Viererstraße danach der Restwürfel.

Full House: Zuerst zählt die Gesamtsumme, bei
gleicher Summe der höhere Drilling.

Beispiele

3–3–3–8–8 und 7–7–7–2–2 haben beide Summe 25.
Der Siebenerdrilling gewinnt den Full-House-
Vergleich.

4–4–4–8–8 hat Summe 28 und schlägt 7–7–7–2–2
mit Summe 25, obwohl sein Drilling niedriger ist.

Eine Fünferstraße schlägt einen Fünfling. Zwei
Paare schlagen einen Drilling. Diese Rangfolge ist
absichtlich anders als beim gewöhnlichen Poker.

Neuwurf bewusst nutzen

Liora hält 2–3–4–5–8. Sie behält 2–3–4–5 und würfelt
nur die 8 neu. Eine 1 oder 6 vervollständigt die
Fünferstraße; sie erhält keinen weiteren Neuwurf.

Verwendete Variante

Würfelpoker nach Leif und Daniels Festlegungen, mit
Awianas Koboldpoker als Regelvorlage. Kartenpoker,
andere Würfelarten und andere Rangfolgen werden nicht
übernommen.
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Würfelpoker: Setzphasen und
Töpfe
Was du setzen kannst
Jeder beginnt mit einem vereinbarten Bestand und
gleichem Einkauf. Danach wird in beiden Setzphasen
nacheinander gehandelt. Jeder Beitrag zählt zusätzlich
zum bereits eingezahlten Einkauf.

Schieben ist erlaubt, solange keine offene
Forderung besteht.
Setzen eröffnet eine Forderung.
Mitgehen bezahlt den fehlenden Betrag zum
aktuellen Einsatz.
Erhöhen auf nennt deinen gesamten Beitrag dieser
Setzphase.
Aussteigen ist bei einer offenen Forderung möglich.
Dein bisheriger Beitrag bleibt im Topf; deine Hand
ist nicht mehr gewinnberechtigt.
All-in bindet deinen gesamten freien Restbestand.
Die Hand bleibt gewinnberechtigt, aber nur für
gedeckte Topfanteile.

Legt die anfängliche Mindesterhöhung vorher fest.
Jede normale Erhöhung ist mindestens so groß wie die
letzte volle Erhöhung. Eine kleinere ist nur all-in
möglich. Ein kurzer All-in eröffnet für bereits
Handelnde das Erhöhen nicht automatisch erneut.

Beispiel: Erhöhen

Borin setzt 3. Liora erhöht auf 7, also um 4. Nelli muss
für eine volle weitere Erhöhung mindestens auf 11
erhöhen. Hat sie nur 9 verfügbar, darf sie auf 9 all-in
gehen; dies ist keine volle Erhöhung.

Beiträge der ersten Setzphase und Einkauf zählen
im Gesamttopf mit, setzen aber nicht den aktuellen
Einsatz der zweiten Setzphase fort. Dort beginnt die
offene Forderung wieder bei null.

All-in und Nebentöpfe
Jede Beitragsschicht bildet einen eigenen Topf. Bei
insgesamt 5 / 10 / 10 Marken entstehen ein Haupttopf
15 für alle drei und ein Nebentopf 10 nur für die
beiden mit 10.

Der erste Spieler kann den Nebentopf nicht
gewinnen, selbst mit der besten Hand. Für jeden Topf
entscheidet die beste noch berechtigte, nicht
ausgestiegene Hand. Gleichstände teilen den
jeweiligen Topf.

Beispiel: Zwei verschiedene Gewinner

Borin hat 5, Liora und Nelli je 10 beigetragen. Borin
hat eine Fünferstraße und gewinnt den Haupttopf 15.
Liora hat Full House, Nelli nur zwei Paare: Liora
erhält den Nebentopf 10.

Ein nicht mitgegangener Einzelüberschuss geht an
seinen Einzahler zurück. Unteilbare Markenreste
werden in Teilnehmerreihenfolge unter den geteilten
Gewinnern verteilt.

Fortlaufend spielen
Nach der Abrechnung könnt ihr die nächste Runde mit
denselben Teilnehmern, Regeln und verbleibenden
Markenbeständen beginnen. Einkauf und zusätzliche
Einsätze werden je Runde erneut bezahlt. Legt vorher
fest, wann die gemeinsame Sitzung endet.

Ein Abbruch einer noch laufenden Runde erstattet
deren gebundene Beiträge. Abgeschlossene frühere
Runden werden dadurch nicht zurückgesetzt. Für eine
neue Sitzung könnt ihr die Restbestände beibehalten
oder vereinbarungsgemäß neu verteilen.

Ohne Einsatz

Kein Einkauf und keine Setzphasen. Jeder würfelt verdeckt,
erhält einen Neuwurf und vergleicht seine Hand nach
derselben Rangtabelle. Es werden keine zusätzlichen
Einsatzgewinne notiert.
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Kartenspiele
Aktueller Umfang
Dieser Band enthält derzeit keine eigenständige
Kartenanleitung. Die 16 aufgenommenen Spiele
verwenden Würfel und sind im vorherigen Abschnitt
beschrieben.

Glücksspiele

Auch diese Unterkategorie enthält im aktuellen Band
noch keine Kartenanleitung. Kartenregeln werden
nicht durch ähnlich benannte Würfelvarianten ersetzt.

Ähnliche Namen sind keine
gleichen Regeln
Würfelpoker verwendet fünf W8 und eine besondere
Rangfolge. Spiel der Könige verwendet W8, W6 und
W4. 17 und 4 verwendet W12 oder W8 + W6. Diese
Regeln stehen jeweils unter Würfelspiele →
Glücksspiele.

In diesem Buch finden
Das Inhaltsverzeichnis führt zu den Hauptkapiteln und
Varianten. Das Register nennt Alternativnamen und
grenzt verwandte Spiele ab.

Kniffel und Extreme verwenden getrennte
Wertungsbögen. Die Regeln für zusätzliche
Zuschauerwetten und optionale Einsätze bleiben
unabhängig von der Gliederung nach Spielarten.
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Optionale Einsätze am Spieltisch
Ohne Einsätze spielen
Ihr könnt die Spiele ohne Geldwerte und ohne
zusätzliche Einsatzmarken spielen. Punkte, Schocken-
Deckel, Drachenhort-Regelmünzen und Extreme-
Chips bleiben trotzdem erforderlich, soweit sie zum
jeweiligen Grundspiel gehören.

Für optionale Einsätze verwendet unterscheidbare
Holzmarken oder vereinbarte Fantasiewährung.
Notiert Anfangsbestände, Beiträge und Auszahlungen.
Haltet bereits gesetzte Marken im Topf, damit sie nicht
doppelt eingesetzt werden.

Gleicher Eintritt, gemeinsamer
Topf
Bei Farkle, Kniffel und Lügenwürfeln könnt ihr für die
gesamte Partie einen gleichen Eintritt vereinbaren.
Der endgültige Sieger erhält den Topf; vollständig
geteilte Siege teilen ihn gleichmäßig. Bei Schiff,
Kapitän und Mannschaft gilt der Einsatz einmal für
die ganze gewählte Serie.

Dies ist eine freiwillige Zusatzregel, keine
zusätzliche Zahlung je Würfelwurf. Bei einem
vollständigen Abbruch vor der Schlusswertung gebt
ihr die Beiträge zurück, sofern ihr nichts anderes
vereinbart habt.

Schocken: Verlierer bezahlt
Als Einsatzhausregel zahlt der endgültige Verlierer
jedem anderen Teilnehmer einmal den Grundeinsatz.
Nicht jede Hälfte oder jeder verlorene Durchgang löst
eine Zahlung aus.

Beispiel: Vier Personen spielen um je 2 Marken.
Nelli verliert die ganze Partie und zahlt den drei
anderen je 2: netto −6 für Nelli und +2 für jede andere
Person.

Unterschiedliche Modelle
unterscheiden
17 und 4: Individuelle Einsätze gegen die Bank, mit 2×
beziehungsweise 2,5× Gesamtauszahlung. Sorgt vor
Beginn für eine ausreichende Bankdeckung.

Chō-Han: Bankauszahlung oder anteiliger Topf
gemäß A–D; vereinbarte Provision und Überträge
beachten.

Aalstechen, Würfelpoker und Spiel der Könige:
Einmaliger Einkauf plus freiwillige Setzphasen. All-in
beschränkt die Berechtigung auf gedeckte
Haupt-/Nebentöpfe.

Die böse Dreizehn: Fünffacher Einkauf je Kasse,
Zahlungen nach Augensumme. Bei Abbruch nur die
offene Kasse erstatten.

Meiern und Klippklapp: Direkte Zahlungen nach
jedem ausgewerteten Durchgang. Kein zusätzlicher
Gesamtsiegerpool. Abgeschlossene Zahlungen bleiben
bei späterem Ende bestehen.

Schweinchen: Gleicher Grundeinsatz mit den im
Spielkapitel erläuterten Platzprämien und Regeln für
geteilte Plätze.

Drachenhort: Regelmünzenmodus oder
Zockermodus gemäß Anleitung. Straßenlotto: Preis je
Schein gegen die Chance auf den vorher festgelegten
Gegenstand; kein zusätzlicher Gewinnerpool.

Rundung und Abschluss
Bei unteilbaren Marken legt ihr Restverteilung vorher
fest. Verwendet die im jeweiligen Kapitel genannte
Regel; Rundung bei 17 und 4 ist zugunsten des
Spielers. Bei längerem Spielen könnt ihr Restbestände
in neue Partien mitnehmen oder gemeinsam gleiche
neue Anfangsbestände vereinbaren.

Zusätzliche Zuschauerwetten bleiben ein eigener
Topf nach dem Kapitel Auf Spiele wetten und folgen
nicht automatisch dem Einsatzmodell des Spiels.
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Autoren und Regelquellen
1. Daniel Brune

Autor und Projektverantwortlicher
E-Mail: daniel@brunecoaching.de

Discord: arukard
Website: dnd.brunecoaching.de
Mit KI-Unterstützung durch ChatGPT/Codex.
Regelvorgaben Straßenlotto, Chō-Han-Regelsammlung
sowie TavernGames-Hausvarianten.

2. Philipp D.

Co-Autor
Discord: theonlyzaodiac
Regelvorgaben für Schweinchen sowie TavernGames-
Hausvarianten.

Weitere Mitwirkende

Leif: Würfeladaption Elfenlauf als Grundlage für 17
und 4 sowie Würfelpoker-Vergleiche. Daniels
bestätigte Hausregeln bestimmen die hier
verwendeten Fassungen.

Paul Cossmer / DnDDiary: keeponrolling.de,
bereitgestellte PDF-Regelvorlagen; Lektorat: Georg
Haubner.

KI-Unterstützung

ChatGPT/Codex unterstützte die Zusammenstellung,
Bilderstellung und Sprachkontrolle. Die Nennung
einer Regelquelle bedeutet keine Mitwirkung der
genannten Quelle an dieser Sammlung.

Regelquellen
Schockfreunde: Schockregeln, Grundlage für
Schocken.
TZawalich: tavern-games-current, Regelvorlagen
für Lügenwürfel und Drachenhort; ergänzt um
vereinbarte Hausvarianten.
Schmidt Spiele: Kniffel 49203 und Kniffel Extreme
51296. Kniffel ist eine Marke von Schmidt Spiele.
PlayMonster: Farkle Rules, Grundlage der Farkle-
Wertung.
Bicycle Cards: Ship, Captain and Crew, Grundlage
für Schiff, Kapitän und Mannschaft.
Awiana: Elfenlauf, abweichende Referenz zur
Würfeladaption von 17 und 4.
moses. Verlag: Karten- und Würfelspielregeln,
ergänzende Referenz für 17+4; Kartenregeln
werden nicht übernommen.
Chō-Han: Daniels Regelsammlung A–D, ergänzend
Dice-Play und NetExl.

Die Herkunftsnennung würdigt die Regelvorlagen.
Diese Sammlung enthält ausschließlich die sechzehn
Spiele einschließlich ihrer beschriebenen Varianten.
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https://github.com/TZawalich/tavern-games-current
https://www.schmidtspiele.de/files/Produkte/4/49203%20-%20Kniffel%C2%AE/49203_Kniffel_DE.pdf
https://www.schmidtspiele.de/files/Produkte/5/51296%20-%20Kniffel%C2%AE%20Extreme/51296_Kniffel_Extreme_DE.pdf
https://www.schmidtspiele.de/files/Produkte/5/51296%20-%20Kniffel%C2%AE%20Extreme/51296_Kniffel_Extreme_DE.pdf
https://playmonster.com/wp-content/uploads/2018/06/Farkle-Rules.pdf
https://bicyclecards.com/how-to-play/ship-captain-and-crew
https://awiana.fandom.com/de/wiki/Elfenlauf?oldid=6669
https://www.moses-verlag.de/media/20/99/c5/1599117493/81716_Karten-und_Wuerfelspiele_fuer_unterwegs_Regeln_deutsch_web.pdf
https://www.dice-play.com/Games/ChoHanBakuchi.htm
https://www.netexl.com/howtoplay/cho-han/


Weitere Regelquellen und
Hausvarianten
Weitere Spielanleitungen
Aalstechen: Awiana – Aalstechen. Die hier verwendete
sichtbare Fünferblock- und Setzvariante folgt Daniel
Brune; die verdeckte Ausgangsvariante wird nicht
übernommen.

Meiern: Awiana – Schlangenfangen und
bereitgestellte Sammlung „D&D-Minispiele“, Version
1.0 vom 15. Oktober 2026. Direkte Zahlungen,
Durchgangsmodus und Sonderregel für wirklichen
Meier folgen Daniels Festlegungen. Keine Fünf-Leben-
Regel.

Klippklapp: Daniels bereitgestellte Regelvorlage
vom 13. Oktober 2026 und spätere Festlegungen. Die
aktuelle Fassung vergleicht tatsächliche Restsummen
ohne Bluffen; Varianten A–C werden vor Beginn
gewählt.

Würfelpoker: Awiana – Koboldpoker. Würfelart,
Rangfolge, Full-House-Vergleiche und Setzablauf
gemäß Leif und Daniels bestätigten Festlegungen.

Weitere Quellen
Die böse Dreizehn: O’Donnell – Würfelspiele für drei
Würfel. Restzahlung, Ausscheiden und fortlaufende
Kassen nach Daniels Festlegungen.

Spiel der Könige: Paul Cossmer / DnDDiary,
Tavernen und Glücksspiele, Seite 4. Setzablauf, All-
in/Nebentöpfe und Gleichstände nach Daniel Brune.

Setzregeln und Abgrenzung
All-in und getrennte Haupt-/Nebentöpfe bei
Aalstechen, Würfelpoker und Spiel der Könige folgen
den im Projekt bestätigten Pokerprinzipien.
Ergänzende Referenz: PokerStars – Pokerregeln.

Das macht die Spiele nicht zu identischen Varianten
von Kartenpoker. Insbesondere Würfelpokers
Rangfolge und Aalstechens Überlebenswertung je
Topf sind die hier beschriebenen eigenen Regelsätze.

Verwendung am Spieltisch
Ihr könnt ohne reale Geldwerte mit Holzmarken
spielen. Einsätze, Grenzen, Rundungsregeln und
Spielende werden vorab vereinbart. Haltet
Einsatzmarken und Regelmaterial getrennt:
Regelmünzen, Deckel und Extrawurfchips bleiben
eigenständige Vorräte.

Die Sammlung formuliert Anleitungen und Beispiele
neu. Referenzen würdigen die Herkunft der
Spielideen, nicht eine technische Mitwirkung oder
Freigabe der genannten Quellen.
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https://www.pokerstars.com/de/help/articles/poker-rules-master/215804/


D
Register der Alternativnamen

ie Seitenangaben nennen die gedruckte

Hauptteilseite. Varianten und verwandte
Namen sind keine zusätzlichen
eigenständigen Spiele. Das
Inhaltsverzeichnis berücksichtigt die
Gliederung nach Spielarten.

Zahlen bis L
Name / Suchwort Kapitel Seite

17 + 4 / 17+4 17 und 4 20
Cho-Han Chō-Han 23
Dice Poker Würfelpoker 30
Dragon’s Hoard / Dragons Hoard Drachenhort 26
Even or Odd Chō-Han 23
Farkel Farkle 4
Game of Kings Spiel der Könige 28
Gerade oder Ungerade Chō-Han 23
Kniffel Extreme Kniffel-Variante 10
Liar’s Dice / Liars Dice Lügenwürfel 13

Wertungsbögen

Klassisches Kniffel: Seite 11.
Kniffel Extreme: Seite 12.

P bis W
Name / Suchwort Kapitel Seite

Pig Schweinchen 18
Schlangenfangen
(Regelvorlage)

Meiern 14

Seventeen and Four 17 und 4 20
Ship, Captain and Crew Schiff, Kapitän und

Mannschaft
15

Street lottery Straßenlotto 29
Wicked Thirteen Die böse Dreizehn 25

Verwandte Namen

Elfenlauf ist die Vorlage von 17 und 4, Koboldpoker
die von Würfelpoker. Mäxchen / Mäxle / Meyer
bezeichnen verwandte Meiern-Spiele. Hier gelten die
ausdrücklich beschriebenen Würfel-, Zahlungs- und
Durchgangsregeln.

Shut the Box ist mit Klippklapp verwandt, Yahtzee
mit Kniffel, Perudo / Bluff mit Lügenwürfeln und
Blackjack mit 17 und 4. Regeln daraus werden nicht
automatisch übernommen.

Die Hauptnamen Aalstechen, Die böse Dreizehn,
Klippklapp, Kniffel, Meiern, Schocken stehen direkt
im Inhaltsverzeichnis. Fantasy-Namen einzelner
Schocken-Würfe sind keine weiteren Spiele.
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