WERKSTATT - BOGEN 1

Steine

Je 40 helle und dunkle Steine, 18 mm grol3. Das reicht fiir jedes Spiel im Buch. Turmspringer

braucht 32 gleiche, Backgammon 15 je Farbe.
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Kontrolle: 5 cm

schneiden ---

Tipp: Erst in Streifen schneiden, dann in Quadrate.

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



WERKSTATT - BOGEN 2

Kegel

Sechs Parteien mit je sechs Kegeln. Knickt jeden Streifen in der Mitte, dann steht er als kleines
Zelt. Der FuB ist 12 mm breit und passt auf jedes Feld.
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Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
Kontrolle: 5 cm . . .. «
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



WERKSTATT - BOGEN 3

Schachfiguren hell

Sechzehn Figuren. Jede ist ein Streifen mit Knick in der Mitte, so steht sie als kleines Zelt. Der Fuly
ist 16 mm breit und passt auf die Felder im Kaffeehaus.

Turm Springer Laufer Dame Konig Laufer Springer Turm

schneiden @ ------ knicken

Ein Streifen Klebeband innen am Knick macht das Zelt stabiler.

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
Kontrolle: 5 cm . . . “
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



WERKSTATT - BOGEN 4

Schachfiguren dunkel

Sechzehn Figuren. Jede ist ein Streifen mit Knick in der Mitte, so steht sie als kleines Zelt. Der Fuly
ist 16 mm breit und passt auf die Felder im Kaffeehaus.

Turm Springer Laufer Dame Konig Laufer Springer Turm

schneiden @ ------ knicken

Ein Streifen Klebeband innen am Knick macht das Zelt stabiler.

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
Kontrolle: 5 cm . . . “
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



WERKSTATT - BOGEN 5

Wiirfelkreisel und Wiirfel

Zwei Kreisel und zwei Wiirfel zum Falten. Klebt die Kreisel auf Pappe und steckt einen
Zahnstocher durch die Mitte. Die Kante, die unten liegt, zeigt die Zahl.

WURFELKREISEL

WURFEL ZUM FALTEN - KANTE 22 MM

schneiden @ ------ knicken Gegentiberliegende Seiten ergeben zusammen 7, wie beim echten Wiirfel.

Fiinferpasch und Zehntausend brauchen fiinf Wiirfel: Kopiert den Bogen zweimal oder nehmt den Wiirfel auf umzug-ai.app/spiele.

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele

K lle: . . . “
ontrolle: 5 cm Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



KOPIERVORLAGE - FUNFERPASCH

Fiinferpasch

Sechs Spalten fiir mehrere Partien hintereinander. Regeln auf Seite 55.

Name Name Name Name Name Name

Einser

nur Einsen zahlen

Zweier

nur Zweien

Dreier

nur Dreien

Vierer

nur Vieren

Finfer

nur Fiinfen

Sechser

nur Sechsen

Summe oben

Bonus

35 ab 63 oben

Dreierpasch

Summe aller Augen

Viererpasch

Summe aller Augen

Volles Haus
25

Kleine StrafBe
30

GroBe StraBle

40

Finferpasch
50

Freie Wahl

Summe aller Augen

Gesamt

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele

K lle: . . . “
ontrolle: 5 cm Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



KOPIERVORLAGE - ZEHNTAUSEND

Zehntausend

Schreibt nach jedem Zug den neuen Stand auf. Wer zuerst 10.000 erreicht, gewinnt. Regeln auf Seite
57.

WAS ZAHLT

PUNKTESTAND

Name Name Name Name Name Name

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
Kontrolle: 5 cm . . . “
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



KOPIERVORLAGE

- KLAPPENSPIEL UND MAXCHEN

Klappenspiel und Méixchen

Oben die Strafpunkte fiirs Klappenspiel (Seite 63), unten die Rangfolge fiir Mixchen (Seite 59) zum

Ausschneiden.

KLAPPENSPIEL -

Name

STRAFPUNKTE

Runde 1
Runde 2
Runde 3
Summe
Runde 1
Runde 2
Runde 3
Summe

MAXCHEN - RANGFOLGE

vom hochsten zum niedrigsten Wurf - der hohere Wirfelist der Zehner
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Kontrolle: 5 cm

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



KOPIERVORLAGE

Schiffe versenken

Ein Blatt pro Person. Oben zeichnet ihr eure Flotte, unten tragt ihr eure Schiisse ein. Regeln auf

Seite 47.

PEILKARTE

A

B

C

10

D

SCHIFFE VERSENKEN

MEIN MEER

A

B

Flotte:5-4-3-3-2

F G H I J

E

10

Kontrolle: 5 cm

FLOTTE ZUM ABHAKEN

Schlachtschiff

Zerstorer

(T e

U-Boot

o Wasser X Treffer

Versenkte Schiffe hier abhaken.

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



ERFINDERWERKSTATT

Erfindet euer eigenes Spiel

Fast jedes Spiel in diesem Buch ist aus einem &lteren entstanden. Andert eine Regel und schaut,
was passiert.

01 Ziel. Wer gewinnt, und wann ist Schluss?

02  Material. Steine, Kegel, Wiirfel? Ein Brett aus diesem Buch oder eins von den nichsten Seiten?
03  Zug. Was darf ich, wenn ich dran bin? Am besten nur eine Sache.

04 Begegnung. Was passiert, wenn zwei Figuren aufeinandertreffen?

05 Testen. Spielt drei Runden. Gewinnt immer dieselbe Seite, dreht an einer Schraube.

NAME DES SPIELS

SPIELER UND MATERIAL

ZIEL

SO WIRD GEZOGEN

BESONDERES

ENDE

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
Kontrolle: 5 cm . . . “
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



ERFINDERWERKSTATT - BRETT 1

Leeres Feld

Acht mal acht Felder, 20 mm grol3. Passt zu Steinen und Kegeln.

NOTIZEN ZUM BRETT

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele

Kontrolle: 5 cm Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



ERFINDERWERKSTATT + BRETT 2

Punktnetz

Sieben mal sieben Punkte mit Linien und Diagonalen. Gezogen wird von Punkt zu Punkt, wie bei
Mithle und Alquerque.
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Tipp: Nur einen Teil nutzen, etwa die mittleren finf mal fianf Punkte.

i h, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele

n Buch,
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”



ERFINDERWERKSTATT + BRETT 3

Rundweg

Vierzig Felder im Kreis, dazu vier Startecken. Fiir eigene Wettrennen mit Kegeln und Wiirfel.

EURE REGELN

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
Kontrolle: 5 cm . . . “
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



SPIELABEND-LOGBUCH - 1

Wer hat gewonnen?

Tragt jeden Spieleabend ein. In ein paar Jahren ist das hier eure Familienchronik.

DATUM SPIEL WER WAR DABEI SIEG BEMERKUNG

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
Kontrolle: 5 cm . . . “
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



SPIELABEND-LOGBUCH - 2

Logbuch

DATUM SPIEL WER WAR DABEI SIEG BEMERKUNG

K le: 5 Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
ontrolle: > cm Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



TURNIER

Jeder gegen jeden

Bis zu sechs Personen. Fiir jeden Sieg gibt es zwei Punkte, fiir ein Unentschieden einen.

SPIEL

1 2 3 4 5 6 PUNKTE

K.-O.-RUNDE FUR ACHT

SIEG

Unentschieden? Dann spielt ihr noch einmal mit getauschten Farben oder Plitzen, bis jemand gewinnt.

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele
Kontrolle: 5 cm . . . “
Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



EHRENTAFEL

Bestenliste

Wer den Rekord bricht, tragt sich ein und streicht den alten durch.

REKORD WERT NAME DATUM

Turmspringer, Dreieck

wenigste Steine tGbrig

Turmspringer, Kreuz

wenigste Steine Gbrig

Fiinferpasch

hochste Gesamtpunkte

Zehntausend

meiste Punkte in einem Zug

Klappenspiel
Klappe zu! Wie oft?

Zockergliick

weiteste Fahrt in einem Zug

Mixchen

lingste Runde ohne Zweifel

Leitern & Schiitten

schnellster Sieg in Ziigen

Schach

lingste Partie in Zligen

Eigener Rekord

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele

K lle: . . . “
ontrolle: 5 cm Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



HAUSREGELN

So spielen wir das

Jede Familie spielt ein bisschen anders. Schreibt eure Regeln auf, dann gibt es keinen Streit.

SPIEL

SPIEL

SPIEL

SPIEL

Ein Buch, alle Spiele - Band 1 - umzug-ai.app/spiele

K lle: . . . “
ontrolle: 5 cm Auf A4 mit 100 % drucken, nicht ,an Seite anpassen”.



