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Tü
ft

elt
r
eppe 

von Reinhold W
ittig 

 
Ein Balanceakt für 1 Baum

eister.

Die 
Pyram

idenbasis 
w

ird 
um

gedreht, 
um

 
ca. 

45 Grad gekippt und bildet so die „Treppe“. Unter 
die erste Stufe w

erden 2 W
ürfel als Stützen gelegt 

1
 . 

Dam
it die „Treppe“ von alleine stehen bleibt, legt m

an 
nun 2 W

ürfel als Gegengew
ichte auf den „Treppenabsatz“ 2

 .

Die restlichen 16 W
ürfel w

erden bereit gelegt. Der Spieler m
uss 

nun versuchen nacheinander so viele W
ürfel w

ie m
öglich auf die “Treppe“ zu legen, ohne dass diese einstürzt. Dabei darf er nur eine Hand 

benutzen. Die Augenzahlen der W
ürfel spielen keine Rolle. Je höher die Stufe auf der ein W

ürfel liegt, desto m
ehr Punkte bringt er ein 3

 . 
W

ürfel dürfen auch gestapelt w
erden. Ein W

ürfel, der auf einem
 bereits abgelegten W

ürfel platziert w
ird bringt aber nur die Punktzahl des unteren 

W
ürfels ein. Am

 besten notiert m
an die bisher erreichten Punkte nach jedem

 gelegten W
ürfel. Die beiden W

ürfel, die vor Spielbeginn als Gegengew
ichte 

auf den „Treppenabsatz“ gelegt w
urden, zählen natürlich nicht dazu. Ein gerade gelegter W

ürfel, der die „Treppe“ zum
 Einsturz gebracht hat, zählt ebenfalls 

nicht zur erreichten Punktzahl.

Beispiel: Tom
 hat schon einige W

ürfel abgelegt 4
 . Er hat 1 W

ürfel auf die 4. Stufe, 1 W
ürfel auf 

die 3. Stufe, 4 W
ürfel auf die 2. Stufe, 2 W

ürfel auf die 1. Stufe und 2 W
ürfel auf den „Treppenabsatz“ 

gelegt. Das m
acht zusam

m
en 4+3+8+0-2 = 13 Punkte. 

1
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1. 
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