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1. Man trinkt NIE allein! Ausnahme: Man ist sein eigener Anstosspartner.
2. Das Spiel ist erst zu Ende wenn ALLE im Ziel sind.

Keiner scheidet aus.
3. Gewdrfelt wird mit EINEM \Wurfel im Uhrzeigersinn,
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beginnend mit dem jungsten Mitspieler

4. Man wauarfelt, zieht die Anzahl der Felder vor und fuhrt aus,

Bierfeld:

Trinke mit deinem
AnstolRpartner die Anzahl
der Biere auf dem Feld.

Nachbarfeld:
Dein rechter Nachbar
trinkt 1 Bier mit seinem
Anstollpartner.

Nachbarfeld:
Dein linker Machbar
trinkt 1 Bier mit seinem
AnstolRpartner.

Vorbereitung:
1. Jeder Mitspieler wahlit eine Spielfigur aus und stellt sie auf den Start.
2. Der Name jedes Mitspielers wird auf jeweils eine Karte geschrieben.
Diese werden verteilt. Die Person auf der Karte ist der AnstoRpartner.
VWenn man sein eigener Anstosspartner ist, muss man doppelt trinken.

Das lustige Trinkspiel

(s

Wiirfelfeld:

Du warfelst einmal. Jeder
in der Runde, der die
selbe Augenzahl wirfelt,
trinkt mit seinem
Anstollpartner 1 Bier.

Kartenwechsel:
Die Karten werden im
Uhrzeigersinn weiter-
gegeben. Niemand trinkt.

Kartenwechsel:

Die Karten werden gegen
den Uhrzeigersinn weiter-
gegeben. Niemand trinkt.

was auf dem Feld zu tun ist.
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Miinzfeld:

Sag Kopf oder Zahl, jeder
in der Runde, der
"gewinnt" oder die Munze
fallen lasst, trinkt mit
seinem AnstolRlpartner.

Gruppenfeld:

Alle trinken: Linke Hand
auf Schulter des linken
Machbar und Prost!

Schiaffeld:

Niemand trinkt.
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