Dreiermaonn
E’ 2 Wiirfel @ 10 Minuten

Der niichternste Spieler beginnt. Es wird
reihum mit beiden Wiirfeln gewtirfelt.
Der Spieler, der als Erster eine Drei wiir-
felt, ist der Dreiermann. Er muss fortan
trinken, wenn ...

e eine Drei fallt.

e die Summe der gewtrfelten Ziffern
durch drei teilbar ist.

Wichtig: Der Dreiermann ist nicht
verpflichtet, selbst zuzugeben, dass er
trinken muss. Die anderen miissen also

mitrechnen. Bei einem Pasch kann der
Wairfler entscheiden, wer trinkt. Entwe-
der ldsst er einen Mitspieler alle Augen-
zahlen trinken oder er verteilt die Augen-
zahlen auf zwei Spieler. Ist die Summe 9,
trinkt der Vordermann des Wiirflers. Ist

die Sugpme 2. timkt.der Wilsfler selbst.
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Dalli, dalli
0 Eine Runde

Ein Spieler (hmmm, sagen wir mal: der
Intelligenteste — das ist schwer zu ent-
scheiden und fiihrt schon im Vorfeld zu
Diskussionen) bestimmt zu Beginn der
Runde eine Kategorie — nicht zu eng und
nicht zu weit, zum Beispiel »alkoholische
Getranke«. Nun muss reihum jeder ein
alkoholisches Getrdnk nennen. Trinken
muss, wem nichts mehr einféillt oder
wer etwas Falsches (in diesem Fall zum
Beispiel »Cola«) nennt. Als Nachster darf
der rechts vom Startspieler Sitzende eine
Kategorie wihlen.

Petfide: Themenbereiche wie »finni-
sche Ping-Pong-Spieler«, »sibirische Fliis-
se« oder »taiwanesische Schuhmarken«.
Wenn ein Spieler glaubt, dass auch der
Aufrufende keine drei Beispiele hinbe-
KoM egeshassbaiboat tikoe @i3nsoaes 7Ug ZU
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Jth habe noth nie ..

@ Zwei Runden

Die Spieler sitzen im Kreis. Reihum
stellen sie Behauptungen auf. »Ich
habe noch nie ins Schwimmbecken
gepinkelt« — »Ich hatte noch nie Sex
unter freiem Himmel« - »Ich habe
noch nie gekifft«.

Die Personen, auf die diese Aussagen
dennoch zutreffen, miissen trinken.
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Stheee, Stein, Papiet

0 Drei Runden

Wir Jiinger um Meister Suff nennen das
Spiel auch: Wasser, Bier, Schnaps.
Wasser: hohle Hand (die Wasser schopft).
Bier: Hand formt sich wie um einen
Griff. Schnaps: zwei Finger halten ein
imagindres Schnapsglas. Bier sticht Was-
ser, weil es stdrker ist, Schnaps sticht Bier
aus demselben Grund, aber Wasser sticht
Schnaps, weil es den Brand 16scht. Der
Verlierer muss nattirlich trinken.

Tipp: stellt euch in zwei Reihen gegen-
tiber auf, sodass jeder von euch einen
Gegner hat. Ungerade Zahl? Umso bes-
ser, schlielich muss auch jemand ein-
zahlen beziehungsweise »Wasser, Bier,
Schnaps« rufen.
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0 Fiinf Runden

Alle Spieler sitzen, stehen, liegen zusam-
men. Auf ein Kommando streckt jeder
Spieler beliebig viele Finger in die Hohe
(ihr konnt entscheiden, ob ihr beide
Hande verwendet oder nur eine — das
solltet ihr vorher absprechen) und ruft
gleichzeitig eine Zahl. Diese Zahl gibt
seine Vermutung dariiber an, wie viele
Finger wohl insgesamt in die Luft gereckt
werden. Die Finger werden gezédhlt. Wer
mit seiner Vermutung am nédchsten an
der tatsichlichen Zahl liegt, muss nicht
trinken - alle anderen schon.

Besthiss: Wer erst schaut und dann
die Zahl ruft, trinkt natiirlich doppelt!

Uncionte: Wer die genaue Zahl vo-
raussagt, trinkt auch doppelt. Und als
Einziger.
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