BESCHWORUNG

Gebraucht werden:
1 Wirfel / mindestens 2 Mitspieler / Spielchips (Streichhélzer)

So geht das Spiel:
Zuerst bekommt jeder Spieler drei Spielchips (z.B. Streichhdlzer).
Diese muss er im Spielverlauf — méglichst als Erster — wieder loswerden.
Gewdrfelt wird reihum mit 1 Warfel.

Der Spieler sagt vor jedem Wurf laut, welche Augenzahl er
(voraussichtlich) wirfeln wird. Dabei darf er den Wirfel mit Gesten und
Worten beschworen, verhexen oder was auch immer ...

Wenn er es geschafft, die vorhergesagt Punktzahl zu wurfeln,
darf er eines seiner Streichhdlzer in die Mitte ablegen. Anderfalls nicht.
Wer zuerst alle Streichhdlzer los ist, hat gewonnen.

Spielvarianten
Wer seinen Wurf falsch vorhersagt, muss jene Streichhélzer, die bereits
in der Mitte liegen, zu sich nehmen. Liegt dort gerade kein Holzchen,
hat der Spieler einfach Gllck.
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Ubrigens ... I3sst sich keine Augenzahl beim Wiirfeln herbeizaubern. Die
Chance auf eine bestimmte Zahl, liegt immer bei 16,66 %. Es sei denn, der
Wiirfel ist gezinkt, etwa durch ein Gewichtsverschiebung.

Der Wiirfel bleibt beim Wurf (fast) immer mit der schwereren Seite nach unten
liegen. Magier setzen auf Wirfel, die im Inneren etwas z&he FlUssigkeit haben.
Liegt der Wurfel langere Zeit still, sammelt sich die Flissigkeit am Boden. Die
obenliegende Augenzahl wird dann gewdrfelt. Oder der Wrfel wird kurz vor
dem Wurf — mit der gewiinschten Augenzahl nach oben — auf eine Flache ge-
klopft. Dann bewegt sich die trédge Flissigkeit schnell zu Boden und die oben-
liegende Zahl wird gewdurfelt werden, weil sich die Flissigkeit dank Tragheit
beim Wirfeln nicht so schnell gleichmaBig im Wirfel verteilt.
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