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Miihle

Fiir 2 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Spielplan, 9 weille und 9 schwarze Spielsteine

Jede/r Spieler/in erhélt 9 Spielsteine der gleichen Farbe. Farblich abwechselnd wird jeweils 1 Spielstein auf einen
freien Punkt des Spielfeldes gelegt. Dabei muss jede/r Spieler/in bereits versuchen eine Reihe aus 3 Spielsteinen in
einer Linie — eine Miihle — zu bilden.

Liegen alle Steine auf dem Spielfeld, wird nun abwechselnd jeweils ein Stein entlang einer Linie zu einem angrenzen-
den freien Feld gezogen, wieder mit dem Ziel der Bildung einer Miihle. Wer eine Muhle bilden konnte, darf einen Spiel-
stein des Gegners vom Spielbrett wegnehmen, allerdings nicht aus einer geschlossenen Mihle des Gegenspielers.
Eine Mihle kann beliebig oft gedffnet und beim nachsten Zug wieder geschlossen werden. Wer eine Mihle wieder
schlieft, darf dem Gegner erneut einen Spielstein wegnehmen. Hat ein/e Spieler/in nur noch 3 Steine, so kann man
,springen”d.h. man darf jeweils mit einem Stein jeden beliebigen leeren Punkt besetzen, aber nur wenn die Reihe des
Spielens an ihm ist. Falls ein/e Spieler/in nur noch 3 Spielsteine auf dem Spielfeld hat und diese eine Mihle bilden,
muss er/sie beim nachsten Zug seine Mihle 6ffnen, auch wenn ihm/ihr dann ein Stein weggenommen wird und er/
sie das Spiel verliert. Sieger/in ist, wer den Gegenspieler durch die Spielsteine so behindert, dass kein Zug mehr
gemacht werden kann, oder dem Gegner alle Steine — bis auf 2 Stlick — weggenommen wurden.

Waiirfelmiihle

Jede/r Spieler/in braucht 9 Steine. Ferner sind drei Wirfel zum Spiel erforderlich. Vor dem Setzen wird mit allen 3
Wairfeln einmal gewdrfelt. Die Spieler wechseln sich ab. Werden 4, 5 und 6 gewdrfelt oder 2 x 3 und 1 x 6 oder 2 x 2
und 1 x 5 oder 2 x 1 und 1 x 4, kann der/die Spieler/in aus einer Mihle des Gegners einen Stein entfernen und den
eigenen dafir einsetzen. Kann er/sie dadurch eine eigene Muhle schlieBen, so darf er/sie noch einen weiteren Stein
des Gegners entfernen. Bei den anderen Wirfelkombinationen darf immer nur ein Stein gesetzt werden. Wenn alle
Steine gesetzt sind, wird normal Muhle weiter gespielt.

Hiipfmiihle

Jede/r Spieler/in benutzt 3 Spielsteine. Die 6 Steine werden — wie in der nachfolgenden Abbil-
dung — aufgebaut. Immer abwechselnd darf jede/r Spieler/in mit einem seiner/ihrer Steine auf
ein beliebiges anderes Feld hiipfen. Wer zuerst eine Miihle schlief3t, hat gewonnen.

Treibjagd

Ein/e Spieler/in hat 3 weile, der/die andere 7 schwarze Spielsteine. Die 10 Steine werden — wie
in der nachfolgenden Abbildung — aufgebaut. Der/Die Spieler/in mit den 7 schwarzen Steinen
muss versuchen, so zu ziehen, dass er/sie eine Mihle bilden kann. Beim Setzen entstandene
Muihlen gelten dabei nicht. Der/Die Spieler/in mit den 3 weiflen Steinen muss versuchen, die
Mihle des Gegners zu verhindern, dabei darf er/sie auf jedes beliebige andere Feld springen.
Wenn der/die Spieler/in mit den schwarzen Steinen innerhalb von 15 Ziigen eine Muhle bilden
konnte, hat er/sie gewonnen, andernfalls gewinnt der/die Spieler/in mit den weilen Steinen.

Dame

Fiir 2 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Spielplan, 12 weille und schwarze Spielsteine

Die Spieler/innen sitzen sich gegeniiber. Das Spielbrett wird so in die Mitte gelegt, dass rechts unten ein helles Feld
ist. Die zweimal 12 Spielsteine (jede/r Spieler/in eine eigene Farbe) werden dann auf die dunklen Felder des Spiel-
plans vor die Spieler gesetzt. Die beiden Feldreihen in der Mitte bleiben somit frei. Es wird abwechselnd vorwarts
gezogen. Die helle Farbe beginnt. Die Steine dirfen jeweils um ein dunkles Feld vorriicken. Gegnerische Steine,
hinter denen sich ein freies Feld befindet, missen tibersprungen werden. Der Ubersprungene Stein des Gegners wird
dann aus dem Spiel genommen. Wenn zwischen zwei Spielsteinen des Gegners ein freies Feld ist, missen auch zwei
Steine des Gegners in einem Doppelzug lbersprungen werden. Beide Steine des Gegners werden dann entfernt.
Ziel ist es, mit einem oder mehreren Steinen den gegeniberliegenden Spielfeldrand (auf der Seite des Gegners)
zu erreichen. Sobald ein Spielstein dort die letzte Feldreihe erreicht hat, wird dieser zur ,Dame*. Der betreffende
Stein wird gekennzeichnet (z.B. indem man zwei Spielsteine Ubereinander setzt). Im Gegensatz zu den normalen
Spielsteinen darf die Dame Uber mehrere dunkle Felder — auch riickwérts — bewegt werden. Wenn die Dame einen
oder mehrere gegnerische Steine libersprungen und unmittelbar auf dem Feld nach dem letzten Spielstein abgesetzt
werden kann, dirfen die Ubersprungenen Steine vom Feld genommen werden. Auch die Dame muss bei sich erge-
bener Gelegenheit die Steine des Gegners Uberspringen. Wahrend des Spieles kommt es darauf an, dem Gegner
Fallen zu stellen, etwa indem man ihn zwingt, einen eigenen einfachen Stein zu schlagen, um anschliefend seine
Dame schlagen zu kénnen. Verloren hat ein Spieler, wenn er/sie keine Steine und Damen mehr im Spiel hat. Eine
strategisch beherrschende Position kann man gewinnen, wenn man die aus 8 dunklen Feldern bestehende Diagonale
des Spielfeldes kontrolliert.




Eckdame

Die Spieler/innen legen das Spielbrett tibereck. Jede/r Spieler/in muss danach ein schwarzes Eckfeld vor sich haben.
Gespielt wird mit 9 Spielsteinen, die gegenuber auf die schwarzen Felder in die Ecken gesetzt werden. Es stehen sich
also in beiden Ecken je drei Reihen gegenuber (1 x 1 Feld, 1 x 3 Felder, 1 x 5 Felder). Spielaufgabe ist es nun, die
eigenen Steine in die Ecke des Gegners zu bringen und damit die Stellungen des Mitspielers zu belegen. Allerdings
darf immer nur ein schwarzes oder ein weilles Feld weitergezogen werden. Rickwarts darf nicht gezogen werden.
Steine des Gegners kdnnen (ohne diese zu schlagen) bersprungen werden, sofern das dahinter liegende Feld frei
ist. Die eigenen Steine kdnnen aber nicht Gbersprungen werden. Wer zuerst die 9 Eckfelder des Gegners belegt, hat
gewonnen.

Schlagdame (auch: Verkehrte Dame)

Ein Damenspiel, bei dem man versuchen muss, alle Steine moglichst schnell zu verlieren. Wer zuerst keinen Spiel-
stein mehr auf dem Brett hat, ist Sieger/in.

Wolf und Schafe

Fiir 2 Spieler

Fir dieses Spiel werden nur die schwarzen Felder des Dame-Spielbrettes benutzt. Spielaufgabe ist es, den Wolf ein-
zukreisen, und zwar so, dass er keinen Zug mehr machen kann. Fir den Wolf kann ein schwarzer Dame-Stein, fir 4
Schafe jeweils ein weiler Dame-Stein verwendet werden. Zu Spielbeginn stehen die 4 Schafe auf den vier schwarzen
Feldern in der ersten Reihe. Der Wolf stellt sich auf ein beliebiges schwarzes Feld vor die Schafe, also etwa ein oder
zwei Reihen davor. Nun beginnen die Schafe und ziehen (nur) vorwarts. Der Wolf darf dagegen vorwarts und riick-
warts gehen. Wer an der Reihe ist, darf nun einen Zug machen, und nicht springen. Die Schafe sollen nun den Wolf
so einkreisen, dass er keinen einzigen Zug mehr machen kann. Dabei sollten diese mdglichst geschlossen vorgehen.
Gelingt es dem Wolf namlich, die Reihe der Schafe zu durchbrechen, so hat dieser gewonnen. Denn riickwarts dirfen
die Schafe ja nicht gehen.

Franzosische Dame

Entgegen dem ublichen Damespiel dirfen die Spieler/innen hier nur vorwarts ziehen, kdnnen aber vorwarts und
rickwarts schlagen. Es muss in jedem Falle geschlagen werden, auch wenn es mdéglich ist, gleich mehrere Steine
hintereinander zu schlagen. Geschlagen wird in Richtung der Diagonalen, aber auch Gibereck im Zickzacksprung.

Italienische Dame

Die Variante ,ltalienische Dame" ist seit dem 16. Jahrhundert bekannt. Je 12 Steine werden gesetzt und nur vorwarts
bewegt. Zu beachten ist: Damen kénnen nur von Damen, nicht von einfachen Spielsteinen geschlagen werden. Es
muss geschlagen werden, bei mehreren Mdglichkeiten immer so, dass die meisten gegnerischen Steine dabei ge-
schlagen werden.

Wer hat die 6 ...7

Fiir 2-4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Spielplan, 16 Spielfiguren, 1 Wiirfel

Dieses spannende und interessante Brettspiel fiir Kinder und Erwachsene ist ganz einfach zu spielen. Das Spielfeld

wird in die Mitte gelegt. Jede/r Spieler/in nimmt sich 4 Spielfiguren in einer Farbe und besetzt die entsprechenden

4 Eckfelder. AnschlieRend wird solange abwechselnd gewdirfelt, bis jemand eine 6 wirft. Diese/r Spieler/in darf be-

ginnen. Die Aufgabe ist nun, seine/ihre 4 Spielfiguren einmal um das Spielfeld méglichst schnell in ,den Hafen” mit

seiner/ihrer Farbe zu bringen. Es wird im Uhrzeigersinn nacheinander einmal gewdirfelt. Jede/r Spieler/in zieht dann

mit einer beliebigen Figur einer Farbe die entsprechend gewdirfelte Punktzahl weiter. Trifft ein/e Spieler/in mit der

eigenen Spielfigur auf ein bereits von einem/r anderen Spieler/in besetztes Feld, so muss diese/r andere Spieler/in

seinen/ihren Stein aus dem Spiel nehmen und damit erneut den langen Marsch (iber das ganze Spielfeld antreten.

Ist das Feld durch eine eigene Spielfigur besetzt, so kann dieser Zug nicht ausgefiihrt werden und der betreffende

Spieler muss mit einem anderen Spielstein weiterziehen. Eigene und fremde Spielfiguren diirfen grundsatzlich tiber-

sprungen werden.

Um das Spiel noch interessanter zu gestalten, kann am Anfang zusatzlich vereinbart werden:

— dass man nach einer geworfenen 6 noch einmal wirfeln darf,

— dass beim Einzug in den eigenen ,Hafen” genau die erforderliche Punktzahl gewirfelt werden muss,

— dass die Spieler/innen zu Beginn des Spieles erst dann ihre einzelnen Spielfiguren ins Spielfeld bringen diirfen,
wenn sie eine vorher festgelegte Punktzahl (z.B. die 1, 3 oder 6) gewtrfelt haben.

Sieger/in ist, wer zuerst alle 4 Spielsteine in seinen ,Hafen” in Sicherheit gebracht hat.

==




Leiterspiel

Das beliebte Wiirfelspiel fiir Kinder ab 5 Jahren.

Zum Spiel gehéren: Spielplan, 1 Wiirfel, 4 Spielfiguren

Spielvorbereitung: Jede/r Spieler/in erhalt eine Spielfigur einer Farbe, die vor dem Startfeld aufgestellt wird.
(Es kdnnen auch mehr als 4 Spieler mitspielen, dazu miissen dann weitere Halmakegel in anderen Farben genom-
men werden).

Spielverlauf: Der/Die jingste Teilnehmer/in beginnt, danach wiirfeln die Spieler reihum. Jede/r Spieler/in riickt mit
der Spielfigur um so viele Felder vor, wie die Wiirfelzahl anzeigt. Auf einem Feld kdnnen beliebig viele Figuren stehen,
ein “Schlagen” der gegnerischen Figuren gibt es nicht. Gerat eine Spielfigur auf eine Leiter oder eine ,Schlange®, so
geht es entweder die Leiter hinauf oder die Schlange zurick.

Die Leiter hinauf geht es von: Feld 1 auf Feld 21, Feld 6 auf Feld 14, Feld 11 auf Feld 28, Feld 19 auf Feld 52,
Feld 31 auf Feld 52, Feld 46 auf Feld 63, Feld 57 auf Feld 73, Feld 67 auf Feld 80

Wieder herunter geht es von: Feld 13 auf Feld 8, Feld 35 auf Feld 16, Feld 50 auf Feld 44, Feld 55 auf Feld 38,
Feld 75 auf Feld 70, Feld 78 auf Feld 59,

Wer zuerst das Zielfeld erreicht, ist der Sieger.

Spiele mit | Wiirfel

Filzlaus
Jeder wiirfelt so lange, bis er eine 1 wirft, aber hochstens zehnmal. Wer die wenigsten Wiirfe benétigt, ist Gewinner.

Hohe Hausnummern

Jeder hat 3 Wirfe. Beim ersten Wurf kann man sich noch fiir alle Méglichkeiten entscheiden: ob die geworfenen
Augen an erster Stelle (Hunderter), an zweiter Stelle (Zehner) oder an dritter Stelle (Einer) aufgeschrieben werden
sollen. Nach dem 3. Wurf ist eine dreistellige Zahl (Hausnummer) entstanden. Der/Die Spieler/in mit der héchsten
erwdirfelten Hausnummer hat gewonnen.

Jule

Fiir beliebig viele Teilnehmer. Gewdurfelt wird reihum. Man versucht, so schnell wie moglich alle Augen von 1 bis 6
und wieder zuruck, in der richtigen Reihenfolge zu erwdrfeln. Wirft ein/e Mitspieler/in z.B. eine 1, notiert er/sie diese
Zahl und muss beim nachsten Wurf eine 2 werfen; ist dies nicht der Fall, geht der Wiirfel an den nachsten Spieler/
in weiter. Wer alle Zahlen von 1 bis 6 notieren konnte, beginnt mit dem Retourspiel. Gewinner/in ist, wer zuerst die
Zahlenreihe wieder gestrichen hat.

Quinze I5

Gespielt wird reihum. Jeder wiirfelt so lange, bis er/sie 15 Augen oder eine Augenzabhl, die nahe darunterliegt, er-
reicht. Kommt er/sie Uber 15, scheidet er/sie aus. Sieger/in ist, wer zuerst die 15 Augen erreichen konnte. Wird die
Zahl 15 von niemanden erreicht, ist Sieger/in, wer ihr am nachsten kommt.

Lausespiel

Spielvorbereitung und Spielverlauf: In der Mitte des Tisches liegt fiir alle Mitspieler/innen als Vorlage die Abbil-
dung folgender Laus, die aus genau 13 Strichen gezeichnet werden kann: Jeder wahlt sich eine Zahl zwischen 1 und
6 und notiert sie auf seinem Notizzettel. Reihum wird nun gewdirfelt, wobei jede/r Spieler/in einen Wurf hat. Wirft
jemand die ausgewahlte Zahl, so darf er/sie auf seinem/ihrem Zettel mit einem Strich einen der 13 Teile der Laus
zeichnen, zuerst den Rumpf, dann den Kopf, die Augen, die Fihler, die Beine und zuletzt den Schwanz. Wer zuerst
seine Laus komplett hat, gewinnt das Spiel.

Spiele mit 2 Wiirfeln

Sterne

Gewdirfelt wird reihum. Gezahlt werden nur die Einsen. Wer nach 5 oder 10 Runden die meisten Einser wirfelte, ist
Sieger/in.

Tollpatsch und Xanthippe

Es wird reihum gespielt. Zuerst wird der Tollpatsch erwirfelt: es ist mit moglichst wenigen Wirfen ein Pasch
(gleiche Augenzahl auf beiden Wiirfeln) zu erreichen. Ist dies geschehen, muss noch die Xanthippe erreicht werden:
und zwar missen die Augen der beiden Wirfel zusammen eine 7 ergeben. Wer es zuerst schafft,
die beiden in der richtigen Reihenfolge zu erwirfeln, gewinnt.



Alle Neune

Fiir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: 2 Augenwiirfel, Zahleinheiten (z. B. Hélzchen, Spielfiguren 0.4.)

Ziel des Spieles: Jeder muss versuchen, die in der ersten Spielphase erworbenen Hélzchen in der zweiten Phase so
schnell wie méglich wieder loszuwerden. Spielvorbereitung und Spielverlauf: Zu Beginn werden 9 Zahleinheiten
in die Tischmitte gelegt. Jeder hat pro Runde einen Wurf mit zwei Wirfeln. Erreicht er/sie mit diesem Wurf mehr als 9
Augen, muss er/sie so viele Zahleinheiten an sich nehmen, wie der Wurf die Zahl 9 Uiberschreitet, also bei 10 Augen
eine Zahleinheit, bei 11 Augen zwei Zahleinheiten und bei 12 Augen drei Zahleinheiten. Bei einem Wurf mit genau 9
Augen oder weniger nimmt er/sie nichts und gibt den Wirfelbecher weiter. Das geht so lange, bis alle Zahleinheiten
verteilt sind. Nun kommt die zweite Spielphase: Alle Spieler, die keine Zahleinheiten bekommen haben, scheiden
nun aus. Das Wirfeln geht im gleichen Sinn wie in der ersten Phase weiter, mit einem Unterschied: die erreichten
Punkte Uber 9 werden jetzt umgekehrt gewertet, d. h., die Zahleinheiten dirfen wieder zurtickgelegt werden.

Wer zuerst die Zahleinheiten wieder los ist, ist Sieger/in.

Elf hoch

Zum Spiel gehdren: Zahleinheiten (z. B. Hblzchen, Spielfiguren 0.4.)

Jeder zahlt 5 Zahleinheiten in die Kasse. Wer 11 Augen wirft, gewinnt den gesamten Kasseninhalt. Wer eine 12 wirft,
verdoppelt den Kasseninhalt. Alle, die unter der 11 bleiben, missen den Differenzbetrag zur 11 in die Kasse legen
(z.B. bei einer geworfenen 5 sechs Zahleinheiten).

Spiele mit 3 Wiirfeln

Serie

Gespielt wird reihum. Jeder darf dreimal wiirfeln. Es werden nur Serien gewertet, also eine normale Zahlenreihenfol-
ge:1-2-3,2-3-4,3-4-5,4-5-6. Es siegt, wer die hdchste Augenzahl erreichen konnte. Man kann vorher
vereinbaren, dass ein/e Spieler/in nach dem ersten oder zweiten Wurf ein oder zwei Wirfel liegen lassen kann und
dann nur mit zwei oder einen Wiirfel weiterspielt.

Kaiser Nero

Fiir 2 Spieler

Es wird abwechselnd geworfen, wer zuerst eine Sechs wiurfelt, beginnt. Man legt den Sechserwiurfel zur Seite und
versucht mit den Ubriggebliebenen Wiirfeln eine méglichst hohe Ergéanzungszahl zu bekommen. Fallt nun eine 5 und
eine 2, darf man die 5 liegenlassen und versuchen, die 2 zu verbessern. Oder man probiert, beide mit dem letzten
Wurf zu verbessern. Sieger/in ist, wer die héchste Augenzahl erreicht.

Weihnachtsbaum

Jede/r Spieler/in erhalt 12 Streichhdlzer/Hoélzchen. Bei jeder gewdirfelten 1 darf man an seinen H
Weihnachtsbaum (s. Abbildung) ein Hélzchen anlegen und nochmals wiirfeln. Fallt keine 1, =
ist der/die nachste an die Reihe. Um den Weihnachtsbaum zu vollenden, wird zwdlfmal die 1

bendtigt. Fallen beim letzten Wurf mehr Einser als benétigt werden, so missen entsprechend ——

den Uberzahligen Einsern wieder Holzchen weggenommen werden. Beispiel: Das letzte
Streichholz fehlt und der/die Spieler/in wirfelt einen Drilling (3 Einser). Er/Sie muss nun ein eeme——meuy e
Hélzchen anbauen und zwei wieder wegnehmen. Um jetzt den Baum zu vollenden, braucht er/
sie noch zweimal die Eins. Es gewinnt, wer seinen Baum zuerst fertig hat.

Mathematik

Gewdirfelt wird reihum, jeder darf viermal wirfeln. Nach jedem Wurf werden die Augenzahlen addiert und die Summe
dann in der Reihenfolge der Wiirfe mit a, b, ¢, d bezeichnet.
Beispiel fiir die Ausrechnung:

Formal a + b x ¢ : d = Wertung.

Rechenbeispiel:

1. Wurf (a) =7 Augen
2. Wurf (b) =5 Augen
3. Wurf (c) =9 Augen
4. Wurf (d) =4 Augen

7+5=12%x9=108:4=27 (Wertung)
Der Spieler mit der héchsten Wertung ist Rundensieger.




Pasch

Jeder hat 3 Wiirfe. Gewertet werden nur die Paschzahlen. 5 — 5 zéhlen also 5 und 3 — 3 zahlen 3. Ein Dreierpasch
wird jedoch vierfach bewertet. 6 — 6 — 6 zahlen also 24.

Kleeblatt

Zum Spiel gehéren: Zahleinheiten (z. B. Hélzchen, Spielfiguren 0.4.)

Ein Spiel fiir 3 Personen. Zunachst werden 11 Zahleinheiten in die Mitte gelegt. Reihum wird gewirfelt. Wer weniger
als 11 Augen wirft, darf 2 Zahleinheiten vom Tisch nehmen. Wer mehr als 11 Augen wirft, muss zusehen wie die
Mitspieler je eine Zahleinheit nehmen. Bei genau 11 Augen bekommt keiner was. Die letzte (elfte) Zahleinheit, die auf
dem Tisch bleibt, dient zum Stechen. Diese Zahleinheit erhalt, wer die héchste Augenzahl wirft. Dadurch fallt auch
dann eine Entscheidung, wenn bisher 2 Spieler gleich viele Zahleinheiten erobern konnten. Verlierer/in ist, wer am
wenigsten Zahleinheiten nehmen konnte.

Doppeltes Lottchen

Reihum wird gewirfelt. Die geworfenen Augenzahlen aller Teilnehmer/innen werden laufend addiert. Verloren hat,
wer die Zahl 66 erreicht oder Uiberschreitet.

Ramba-Zamba

Fiir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehdren: 3 Augenwiirfel, Bleistift, Papier

Ziel des Spieles: Es geht darum, die drei hintereinander geworfenen Augenzahlen so in die dreistellige Stellenwert-
tafel einzutragen, dass eine méglichst hohe Zahl entsteht.

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Vor Spielbeginn wird eine Teilnehmerliste in etwa folgender Art angefertigt:

Mickey Minnie Donald Daisy
C D U C D U C D U C D U

Der/Die erste auf der Liste beginnt mit dem Wirfeln, in dem er/sie einen Wirfel nach dem anderen auf den Tisch
rollt. Man muss sich nach jedem gefallenen Wiirfel entscheiden, in welche der Spalten die Augenzahl notiert wird.
In die Spalte ,H*“ (Hunderter), in die Spalte ,Z* (Zehner) oder in die Spalte ,E* (Einer). Auf diese Weise entsteht nach
dem dritten und letzten Wiirfel eine dreistellige Zahl, die so hoch wie méglich sein sollte. Die héchste erreichbare
Zahl ist 666, die niedrigste 111. Wird mit dem ersten Wiirfel eine Sechs gewiirfelt, so wird diese Augenzahl natiirlich
bei den Hundertern eingetragen. Wirft man anfangs eine niedrige Augenzahl, wird sie wohl bei den Zehnern oder
Einern eingetragen —in der Hoffnung, im nachsten Wurf besser zu sein. So wird reihum gewirfelt. Nach einer vorher
vereinbarten Anzahl von Runden z&hlt jede/r Spieler/in seine Zahlen zusammen. Wer die hochste Gesamtsumme
erreicht, ist der/die Gewinner/in von ,Ramba-Zamba*.

Spiele mit 4 Wiirfeln

Parchen

Zu diesem Spiel werden 2 der 4 Wiirfel mit Bleistift grau eingeférbt. Die weilen sind die Positiven, die grauen die
Negativen, das heil’t folgendes: Die Augen der beiden weilRen Wiirfel zusammenzahlen und davon die Augen der
beiden grauen Wiirfel abziehen. Jeder hat 5 Wiirfe. Auch negative Zwischensummen missen aufgeschrieben
werden. Gewonnen hat die héchste Endsumme.

Beelzebub

Diesmal spielen 3 weilte Wiirfel gegen einen grauen, den ,Beelzebub*. Die Summe der 3 weilRen Wiirfel wird gebildet,
und davon werden die Augen des grauen Wirfels abgezogen. Es werden 5 Runden gespielt.

Spiele mit 5 Wiirfeln
10.000

Fiir 2 und mehr Spieler
Zum Spiel gehéren: 5 Augenwidirfel, Papier und Bleistift zum Notieren der Punktzahlen
Ziel des Spieles: So schnell wie méglich 10.000 Punkte zu erwirfeln — natdrlich mit veranderten Wurfelwerten.



Spielvorbereitung und Spielverlauf: Es wird reihum mit finf Wirfeln gewirfelt. Gewinner/in eines Spieles wird
derjenige, der zuerst 10.000 Punkte erreicht. Dabei gelten folgende Wiirfelwerte:

Die ,1 =100 Punkte
Die ,5* = 50 Punkte
Dreimal ,1“ = 1.000 Punkte
Dreimal ,2“ = 200 Punkte
Dreimal ,3“ = 300 Punkte
Dreimal ,4“ = 400 Punkte
Dreimal ,5“ =500 Punkte
Dreimal ,6“ = 600 Punkte
Grol3e Stral3e= 2.000 Punkte (Alle Wiirfel zeigen Augenzahlen in einer Folge, z.B. 1-2—-3—-4—-50der2—3—-4—-5-6).

Jeder hat pro Runde bis zu drei Wiirfe. Dabei muss man nach jedem Wurf entscheiden, welche Wiirfel man stehen-
lasst und mit welchen man weiterwirfelt. Stehengelassene Wirfel dirfen beim zweiten oder dritten Wurf nicht mehr
verwendet werden. Nach dem dritten Wurf werden die Punkte gezahlt (z.B. 3 x 4 = 400, 1 x 1 = 100, Einzelaugen
werden nicht gezahlt; ergibt insgesamt 500 Punkte in dieser Runde). Wer zuerst die Zahl 10.000 erreicht oder tber-
schreitet, ist Sieger/in der Partie.

Chicago

Fiir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehdren: 5 Augenwiirfel, Notizzettel, Bleistift

Ziel des Spieles: Bei Chicago gewinnt der/die Spieler/in, der/die zuerst die Punktsumme 1.000 erwdirfelt.
Spielvorbereitung und Spielverlauf: Zunachst erstellt man eine Liste aller Spieler, in der erreichte Punkte notiert
werden. Die Eins zahlt bei Chicago 100 Punkte und die Sechs 60 Punkte. Alle Gibrigen Augen werden normal gezahlit.
Jeder hat pro Runde maximal 3 Wirfe. Dabei kann man dreimal hintereinander alle 5 Wirfel verwenden, man kann
aber auch gilinstige Wiirfel ,stehen lassen” und nur mit den Restwirfeln weitermachen. Wiirfel, die stehenbleiben,
dirfen jedoch nicht wieder aufgenommen werden. Glaubt man bereits nach zwei Wiirfen oder gar nach dem ersten
Wurf genug Punkte zu haben, so kann man aufhéren. Die folgenden Spieler/innen haben dann ebenfalls nur zwei
bzw. einen Wurf wie der/die erste Spieler/in. Die ndchste Runde wird durch den/die néchste/n Spieler/in in der Reihe
erdffnet, der fir diese Runde die Anzahl der Wiirfe bestimmt. Jedem/r Spieler/in wird die erreichte Punktzahl gutge-
schrieben bzw. zu dem Vorrundenergebnis addiert. Es gibt noch folgende Zusatzregel: Wirfelt man im ersten Wurf
zwei Sechsen, so darf man eine Sechs in eine Eins umwandeln.




N
Yatzy

Gespielt wird mit 5 Wiirfeln. Man hat bis zu 3 Wirfe frei. Nach dem ersten und zweiten Wurf kénnen glinstig er-
scheinende Werte liegen bleiben. Beim dritten Wurf dirfen Wirfel, die vorher liegengelassen wurden, wieder aufge-
nommen werden. Gespielt wird ,nach freier Wahl*, d.h. die erwirfelten Werte werden nach Wahl des Spielers und
Erfullung der Bedingungen in ein freies Kéastchen des Spielblocks eingetragen oder man spielt ,von oben runter” in
der vorgeschriebenen Reihenfolge. Nicht erflillte Bedingungen werden als wertlos gestrichen.

Bedingungen:

Einer = die Punkte der Wiirfel mit Augenzahl ,1“ werden eingetragen.

Zweier = die Punkte der Wiirfel mit Augenzahl ,2“ werden eingetragen.

Dreier, Vierer, = entsprechend wie oben. Danach wird die Zwischensumme ermittelt.

Flinfer, Sechser

Bonus = 25 Punkte, wenn die Zwischensumme mindestens 63 Punkte betrégt.
Danach Gesamtsumme 1. Teil ermitteln.

1 Paar = es werden nur die Punkte zweier gleich anzeigender Wiirfel eingetragen.

2 Paar = es werden nur die Punkte von zwei Augenpaaren eingetragen.

Drei Gleiche = es werden nur die Punkte dreier gleich anzeigender Wiirfel eingetragen.

Vier Gleiche = es werden nur die Punkte von vier gleich anzeigenden Wiirfeln eingetragen.

Volles Haus = alle Augen eintragen, wenn ,1 Paar” und ,Drei Gleiche” gewdirfelt wurden.

Kleine StralRe = 15 Punkte, wenn 1- 2 — 3 — 4 — 5 gewlirfelt wurde.

Gro3e Stral3e = 20 Punkte, wenn 2 — 3 -4 — 5 — 6 gewlirfelt wurde.

5 x gleiche = unabhéngig von der gewlirfelten Augenzahl werden hier 50 Augenzahl Punkte eingetragen,
wenn alle 5 Wiirfel denselben Wert anzeigen.

Chance = hier kann die Augenzahl eines beliebigen Wurfes eingetragen werden. (Diese Méglichkeit
wird meist bei einer anderweitig nicht verwendbaren Zusammenstellung oder bei hoher
Augenzahl genutzt.)

Endsumme = Zwischensumme 2. Teil ermitteln und mit Zwischensumme 1. Teil addieren.

Der Spieler mit der héchsten Gesamtpunktzahl ist Gewinner.




Nine Men’s Morris

For 2 Players

For the game you need: 1 board, 9 white and 9 black counters.

Each player receives counters of the same colour which he holds in their hand. In alternating colours 1 counter

is placed on a free space of the gaming board. In so doing every player has to try to make a row of 3 counters

in a line — a mill. Once all the counters are on the board, the players, in turn, now move one counter along a line

to an adjoining free space, again with the aim of making a mill. Whoever could make a mill, can take one of the
opponent’s counters off the board, not, however, from one of the opponent’s existing mills. A mill can, if desired,
often be opened and closed again in the next turn. A player can also take one of their opponent’s counters away
when they reclose a mill. If a player only has three counters left, they can skip that means with one counter they can
take any free square of their choice but only when it’s their turn. If a player only has three counters left on the board
and these form a mill, he has to open up their mill on their next go, even if a counter is then taken from them and he
loses the game. The winner is the person who prevents their opponent from having any more goes by holding them
up with their counters or has taken all apart from two of their opponent’s counters.

Dice Men’s Morris

Both players need nine counters. Three dice are again needed. Before putting down any counters all three dice are
thrown once. The players take turns. If a player throws 4, 5and 6or2x3and 1 x6or2x2and1x50r2x 1and 1x
4, they can take a counter out of one of their opponent’s mills and replace with one of their own. If, in so doing, they
can close their own mill, they can remove another of their opponent’s counters. Only one counter can be put down
with any of the other combinations of dice throws. When all the counters have been placed play continues as in normal
Nine Men’s Morris.

Hopping Morris
Each player uses 3 counters. The 6 counters are placed as shown in the following diagram.

Always in turns, every player can hop onto a chosen different space with one of their stones. The
first player to close a mill wins.

Battue

One player has three white counters, the other seven black. The 10 counters are placed as is

shown in the following diagram. The player with the seven black counters has to try to pull in
such a way that he can form a mill. Any mills established when placing the counters into play
don’t count. The player with the three white counters has to try to prevent their opponent’s mills,
in so doing he is permitted to jump onto any free space they choose. If the player with the black
counters could form a mill within the first fifteen goes, they win; otherwise the player with the
white counters is the winner.

Draughts

For 2 players

For this game you need: 1 board, 12 white and black counters.

The players sit opposite each other. The board is put in the middle, so that the bottom right is a light section. The two
sets of 12 counters (a different color for each player) are then placed on the dark squares of the board in front of the
players. Both rows of squares thus remain free in the middle. Play goes forwards in turns. The light color starts. The
counters can each go forward by one dark space. Where an opponent’s counters stand in front of a free space, these
have to be jumped over. The opponent’s counter is then out of the game. If there is a free space between two of the
opponent’s counters, two of the opponent’s counters have to be jumped over in a double move. Both of the opponent’s
counters are then removed. The aim is to reach the opposite lying edge of the board (the opponent’s side) with one or
several counters. As soon as a counter has reached the last row it becomes a “king“. The relevant counter is marked
(by putting two counters one on top of the other, for example). In contrast to the normal counters the king can move
over several dark squares — backwards as well. If the king can jump over one or several of the opponent’s stones and
be placed down on the board directly after the last counter, then all the counters, which were leapt over, may be taken
from the board. The king, too, has to jump over the opponent’s counters should the opportunity arise. During the game
it's a question of setting traps for the opponent, by forcing them to take a single normal counter in order to take their
king afterwards. A player has lost when they have no more counters or kings left in the game. A player can gain a
strategically dominant position, if they control the diagonals consisting of eight dark squares.

Corner Draughts

The players place the board at a right angle to themselves. Each player should then have a black cornered square
in front of them. The game is played with nine draughts which are placed opposite each other on the black squares




in the corners. You thus end up with three respective rows facing each other in both corners (1 x 1 square, 1 x 3
squares, 1 x 5 squares). The aim of the game is to get one’s own draughts into the opponent’s corner and thus
occupy the positions of your playing partner. However, one can only ever move forward by one black or one white
square. No backwards moves are allowed. The opponent’s counters can be leapt over (without taking them), as long
as the square behind is free. Players cannot, however, jump over their own draughts. The first player to occupy the
opponent’s 9 corner squares wins.

Reverse Draughts

A game of draughts whereby you have to try to lose all of your counters as quickly as possible. The first player without
any counters left on the board is the winner.

Wolf and Sheep

For 2 players

Only the black squares of the draughts board are used in this game. The aim is to encircle the wolf in such a way that
he can’t take any more moves. A black draught can be used for the wolf and four white draughts for the sheep. At the
beginning of the game the four sheep are on the four squares in the first row. The wolf is put on an arbitrarily chosen
black square in front of the sheep, thus one or two rows in front. Now the sheep begin and go (only) forwards. The wolf,
on the other hand, may go backwards or forwards. Each player, whose turn it is, can now make one move and cannot
jump. The sheep should now encircle the wolf in such a way that he cannot make a single move more. In so doing,
they should proceed as close together as possible. If the wolf successfully breaks through the line of the sheep, it has
won, because the sheep are not permitted to go backwards.

French Draughts

As opposed to the usual game of draughts the players can only move forwards here; they can however take back-
wards and forwards. Players have always to take pieces, even if it is possible to take more than counter one after the
other at the same time. The draughts are taken along the diagonal, yet also at right angles in a zigzag move.

Italian Draughts

The variation known as “Italian draughts” has been famous since the 16th century. Each 12 draughts are placed and
only moved forwards. N.B.: Kings can only be taken by kings and not by normal draughts. Faced with various possibi-
lities, players have to take pieces, so that the maximum number of the opponent’s counters are taken.

Who has the 6...7

From 4 to 99 years old. 2-4 players

For the game you need: Board, 16 pawns, 1 dice

This exciting and interesting board game for children and adults is really easy to play. Each player takes four pawns
of one colour and places them on the corresponding 4 corners of the board. Afterwards each player takes it in turns
to roll the dice until one players gets a 6. This player can start. This player’s aim is now to get their four pawns around
the board as quickly as possible into “home®. Clockwise the players roll the dice once one after another. Each player
then moves a pawn of their choice forwards by the number shown on the face of the dice. If a player lands on a square
which is already taken by another player, then this other player has to take their pawn out of the game and start the
long trek across the board from the start again. If that square is already taken, then this move is not possible and
the player concerned has to play on with one of their other pawns. Players can basically jump over their own and
opponent’s pawns.

To make the game even more interesting players can agree at the beginning:

— that every player can roll again after rolling a 6

— that the exact score on the dice is required to move into home

— that players can only bring their pawns into play on the starting square if they roll a certain number on the dice set
before the game (e.g. a 1, 3 or 6).

The winner is the first player to get all four of their pawns into the “harbour” in safety.

Ladders

The popular dice game for children from 5 years and over.

For the game you need: 1 board, 1 dice, 4 pawns.

Preparation: Each player receives one pawn in one colour which is put in front of the starting square. (More than four
people can also take part, in which case more Chinese chequers pawns in other colours have to be used).
Procedure: the youngest player begins, after that the players roll the dice in turns. Each player moves their pawn
forward as many squares as they rolled with the dice. Several pawns can all be on the same square, there is no taking
of opponent’s pawns. If a pawn lands on a yellow or red action square, then it goes up or down.



Yellow action square: square 1 up to square 21, square 6 up to square 14, square 11 up to square 28, square 19
up to square 52, square 31 up to square 52, square 46 up to square 63, square 57 up to square 73 and square 67 up
to square 80.

Red action square: square 13 down to square 8, square 35 down to square 16, square 50 down to
square 44, square 55 down to square 38, square 75 down to square 70, square 78 down to square 59.
The player to reach the finishing square first is the winner.

Games with one dice
One

Each player rolls until they get a 1 but no more than ten times. The player who needs the fewest attempts is the winner.

High House Numbers

Each player has three rolls of the dice. With the first throw a player can still decide between all the options: whether
the score from that roll of the dice should be in the first position (the hundreds), the second position (the tens) or the
first position (the ones). The three — digit number (house number) is known after the third roll. The player with the
highest rolled house number wins.

Jule

As many players as desired. The dice is thrown in turns. Every player tries as quickly as possible to roll all the
numbers from 1 to 6 and back again in the correct order. If a player rolls a 1, for example, they make a note of this
number and then needs a 2 on their next roll; if they do not succeed in this, the dice goes to the next player. The player
who has managed to get all the numbers from 1 to 6 then starts the way back. The winner is the first player to have
crossed off all their numbers.

Quinze (15)
Play goes forward in turns. Every player rolls until they reach 15 or a number lying closely underneath it. If they roll

over 15, they are out of the game. The first player to get to 15 is the winner. If no-one gets, then the winner is the
player who comes closest.

Dice Lice

Preparation and procedure: In the middle of the table lies the following picture of a louse as an examp-
le for all the players, which can be drawn from exactly 13 lines: each player chooses a number between 1 and
6 and makes a note of it. The dice is thrown in turns, whereby every player has one roll. If a player rolls the
number they chose, then they can draw one line of the thirteen lines that make up the bug, first the spine, then
the head, the eyes, the antennae, the legs and finally the tail. The first person to finish drawing their lice wins.

Games with two dice
Stars

Players take it in turns to roll the dice. Only the ones are counted. The player to have rolled the most ones after 5 or
10 rounds is the winner.

Klutz and Virago

Players take turns. First of all the Klutz is rolled: that is to roll a doublet (same number on both dice) with as few rolls
as possible. When this is done the Virago still has to be reached: or in other words the sum of both of the dice has to
come to 7. The first player to get both in the right order wins.

All Nines

2 or more players

For the game you need: 2 dice, tokens

Aim of the game: In the second phase every player has to try to get rid of the matches they gained in the first phase.
Preparation and procedure: At the beginning of the game 9 matches are placed into the middle of the table. In each
round every player has one throw with two dice. If the combined sum of their throw exceeds 9, the player must take
as many matches as their throw went over 9 by, i.e. take one match with a sum of 10, two matches with 11 and three
matches with 12. With a roll of 9 or less, the player takes nothing and passes on the dice box. That continues until all
the matches have been given out.




Now comes the second phase of the game: All the players who have not taken any matches are now out. The
rolling of the dice now continues in the same vein as in the first round with one difference: any scores over 9 are now
rated differently, i.e. the matches can be put back. The first player to put all their matches back is the winner.

Eleven High

For the game you need: tokens (e.g. cents, matches or other)

Each player pays 5 tokens into the kitty. Any player who rolls a score of 11 collects the whole contents of the kitty. Any
player who rolls doubles the value of the kitty. Everyone who rolls less than 11 has to pay the difference between their
roll and 11 into the kitty.

Games with 3 dice

Series

Players go in turns. Each player can roll three times. Only series are of value, i.e. a normal row of numbers: 1-2-3,
2-3-4, 3—4-5, 4-5-6. The winner is the player to reach the highest number on the dice. Players can agree before-
hand that a player can leave one or two dice as they are after the first or second roll and then just play on with one
or two dice.

Emperor Nero

For 2 players. Players throw alternately, the first player to roll a 6 starts. They put that dice to one side and try to
score as high a number as possible with the remaining dice. If now a 5 and a 2 are thrown they can leave the 5 and
try to improve on the 2. Or alternatively they try to improve both with their last roll. The player with the highest score
is the winner.

Christmas Tree ﬂ
Each player receives 12 matches. For every one thrown a player can lay down a match on their
Christmas tree (see diagram) and roll the dice again. If there are no ones, it’s the next player’s ﬂ

turn. Twelve 1s are needed in order to complete the Christmas tree. If on the last throw more
ones are thrown than are necessary, then a so many matches as there were superfluous 1s
in that throw have to be taken away. Example: The last match is missing and the playerrollsa == =——===—
triplet (3 ones). Now they have to put one match one and take two away again. Now in order

to complete the tree the player needs two ones. The first player to complete their tree is the ==
winner.

Doublets

Every player has three rolls. Only the 3 and 5 doublets, i.e. 3—3 and 5-5, count. A triplet, is however, quadrupled, so
6—6-6 counts as 24.

Mathematics

Players take turns to roll, each player can roll four times. After each throw the numbers on the dice are added together
and the sum is labelled with a, b, c, d in the order of rolls.
Calculation example: Formal a + b x ¢ : d = valuation.
Example of the maths:

1. throw (a) =7
2. throw (b) =5
3. throw (c) =9
4. throw (d) =4

7+5=12x9=108:4 =27 (valuation)
The player with the highest valuation is the winner for that round.

Clover Leaf

For the game you need: tokens (e.g. cents, matches or other)
3 player. First of all 11 tokens are placed into the middle of the table. A player to roll less than 11 can take two tokens
from the middle. A player who rolls more than eleven has to watch as each of their fellow players each take one
token. With a roll of exactly 11 nobody takes anything. The last (eleventh) token left on the table serves the purpose
of jabbing. The player to roll the highest number gets this token. So too is the decision taken, if, up to that point, two
players had the same number of tokens. The player to have taken the least counters is the loser.




Two Little Charlottes

Players roll in turns. The numbers rolled by the players are added up ongoing through the game. The first player
toreach 66 or go over it loses.

Ramba- Zamba

2 or more players / For the game you need: 3 dice, pencil and paper
Preparation and procedure: Before the beginning of the game a list of players something like the following is drawn
up:

Mickey Minnie Donald Daisy
C D u 9] D u C D u Cc D u

The first player on the list starts the rolling of the dice by rolling one dice after the other onto the table. After each
dice thrown, they have to decide in which of columns they wish to record that roll. In the “H” column (hundreds), in
the “T” column (tens) or in the “O” column (ones). So a three figure number comes out after the third and final throw
which should be as high as possible. The highest attainable number is 666, the lowest 111. If a player first rolls a 6,
then they will, of course, write this in the hundreds coloumn. If they throw a low number at the beginning, they put

it in the ones or tens column in the hope of rolling a better score with their next roll. Players take it in turns as so.
Every player adds all their numbers together. The winner of “Ramba—-Zamba” is the player with the highest total.

Games with four dice

Pairs

For this game two of the four dice are shaded grey in pencil. The white ones are the positives, the greys the
negatives, that means the following: add together the scores of the two white dice and subtract the scores of the
grey dice. Each player has 5 throws. Negative sums, too, have to be written down. The player with the highest end
score is the winner.

Beelzebub

This time round 3 white dice are against one grey, the “Beelzebub”. The sum of the three white dice is totalled and the
score of the grey dice subtracted from it. 5 rounds are played.

Games with five dice
10.000

2 or more players

For the game you need: 5 dice, paper and pencil for notes and keeping score.

Aim of the game: It is about rolling a score of 10.000 points as quickly as possible, with changed dice scores, of
course.Preparation and procedure: Players roll in turns with five dice. The winner of a game is the first one to reach
10.000 points. The following dice values apply:

Die “1” = 100 points
Die “5” = 50 points
three “1”s = 1.000 points

three “2”s = 200 points
three “3”s = 300 points
three “4’s =400 points
three “57s =500 points
three “6“s = 600 points
Big street = 2.000 points (All five dice shows numbers in a row, e.g. 1-2-3-4-5 or 2-3-4-5-6).

Every player has up to three rolls per round. After each throw they have to decide which dice they will leave and which
ones they want to roll again. Left dice cannot be used anymore after the second or third roll. After the third throw the
points are counted (e.g. 3 x4 =400, 1 x 1 =100, individual scores are not counted; this round produces a total of 500
points). The first one to reach the score of 10.000 or goes over it is the winner of the game.




Chicago

2 or more players

For the game you need: 5 dice, notepaper, pencil.

Aim of the game: In Chicago the first player to roll 1,000 points wins.

Preparation and procedure: First of all a list of all the players is written, on which the scores are kept.

In Chicago the one counts for 100 points and the six 60 points. All other scores are counted normally. Every player has
a maximum of three players per round. They can use all five dice three times one after the other, they can, however,
also leave favourable dice as they are and just roll on with the remaining dice. Left dice may not, however, be rerolled.
If the player believes to have gained enough points after the second roll or even after the first, they can stop there. The
following players can then — as the first player — only have two or one roll(s) of the dice. The next round is opened by
the next player in turn who determines the number of throws for this turn. Each player is credited with the score they
got or it is added to their result from the previous round. There’s the following extra rule: If a player rolls two sixes in
their first roll, then they may convert one six into a one.

Yatzy

The game is played with 5 dice. Every player has up to three rolls available to them. Good scores can freely be left as
they are after the first or second roll. On the third roll previously left dice can be rerolled. The game is played according
to free choice, i.e. the scores rolled can be noted in an empty box on the scoreboard in accordance to the player’s
own choice and the conditions of the game. Alternatively one plays “from top to bottom” in the given order. Unfulfilled
conditions are crossed off and don’t count. Conditions:

Ones = all the ones are recorded.

Twos = all the twos are recorded.

Threes, fours, fives, sixes = as above. Afterwards the sub-total is noted.

Bonus = 25 points, if the sub-total is at least 63. After players have their total for the first part.

1 pair = only rolls showing two of the same number are recorded.

2 pair = only rolls showing two pairs of the same number are recorded.

Three of the same = only rolls showing three of the same number are recorded.

Four of the same = only rolls showing four of the same number are recorded.

Full House = record all the scores when “a pair” and “three of the same” are rolled.

Small street = 15 points, when 1-2—3—4-5is rolled.

Big street = 20 points, when 2-3—4-5-6 is rolled.

5 of the same number = depending on the number rolled 50 points are recorded here, if all 5 dice show
the same value.

Chance = here the number of any desired throw can be recorded. (This possibility is mostly
used with an otherwise useless combination or with a particularly high roll.)

Total calculate = the sub—total for the second part and add it to the first part.

The player with the highest end total is the winner.




Molino

Para 2 jugadores

El juego incluye: 1 tablero, 9 fichas blancas y 9 negras

Cada jugador recibe 9 piezas del mismo color. Seguidamente se coloca alternativamente una ficha de cada color en una
interseccion vacia del tablero de juego. A medida que se van colocando las fichas el jugador ya debe empezar a formar
una fila de 3 piezas en una misma linea: un molino.

Una vez que se hayan colocado todas las fichas en el tablero, se desplazara alternativamente una ficha siguiendo la
linea hasta la siguiente interseccién vacia con la intencién de formar de nuevo un molino. El jugador que sea capaz
de formar un molino podra retirar del tablero una ficha del oponente, siempre que ésta no forme parte de un molino ya
formado. Un molino se puede abrir tantas veces como se desee y volver a cerrar en el siguiente movimiento. El jugador
que cierre un molino podra retirar de nuevo una ficha del oponente. En el caso de que un jugador se quede con 3 fichas
se podra

,saltar’, es decir, podra ocupar con una ficha cualquier interseccién vacia siempre que sea su turno. Cuando a un
jugador solo le queden 3 fichas en el tablero que formen un molino, debera abrir su molino en el siguiente turno, incluso
si se le quita una ficha y pierde el juego. El jugador que sea capaz de obstruir al oponente de manera que no pueda
mover sus fichas o que deje al oponente Unicamente con 2 fichas habra ganado el juego.

Molino con dados

Cada jugador necesita 9 fichas. También se necesitan tres dados para jugar. Antes de colocar las fichas se tiran una
vez los tres dados. Los jugadores se turnan. El jugador que saque un4,5y6,02x3y1x602x2y1x502x1y1
x 4, podra quitar al oponente una ficha del molino y reemplazar el espacio vacio con su propia ficha. Si de esta manera
es capaz de cerrar su propio molino, podra retirar una ficha mas al oponente. Para las demas combinaciones de dados
solo se podra colocar una ficha mas. Una vez que se hayan colocado todas las fichas se continuara jugando al Molino
de manera normal.

Molino con salto

Cada jugador juega con 3 fichas. Las 6 fichas se colocan como se muestra en la siguiente
imagen. Los jugadores se van turnando para saltar con una de sus fichas a la interseccion que
deseen. El primero que forme un molino gana.

Caza

Se reparten 3 fichas blancas a un jugador y 7 fichas negras al otro. Las 10 fichas se colocan
como se muestra en la siguiente imagen. El jugador que tiene las 7 fichas negras debe intentar
moverlas de manera que forme un molino. Los molinos que se forman al colocar de inicio las
fichas no se tienen en cuenta. El jugador que tiene las 3 fichas blancas debe evitar que el
oponente forme un molino pudiendo saltar a cualquier otra interseccion. Si el jugador con las
fichas negras es capaz de formar un molino en 15 movimientos o menos, sera el ganador, de lo
contrario lo sera el jugador con las fichas blancas.

Damas

Para 2 jugadores

El juego incluye: 1 tablero, 12 piezas blancas y negras

Los jugadores se deben sentar uno frente al otro. El tablero se coloca en el medio de manera que en la parte inferior
derecha haya una casilla clara. Las 12 fichas de cada jugador (cada jugador con su propio color) se colocan delante
de los jugadores en las casillas oscuras del tablero. Las dos filas de casillas del medio quedan vacias. Los turnos se
alternan moviendo las fichas hacia adelante. Las fichas blancas empiezan. Ambos bandos pueden avanzar moviendo
las fichas alrededor de una casilla oscura. Las fichas contrarias detras de las cuales se encuentra una casilla vacia
deben saltarse. La ficha sobre la que se ha saltado por encima se debera retirar del tablero.

Si entre dos fichas contrarias hay un espacio vacio éstas también deberan ser saltadas en un doble movimiento.

Las dos fichas del contrario deberan retirarse del tablero.

El objetivo es alcanzar el borde opuesto del tablero (el del lado del oponente) con una o varias fichas. En cuanto una
de las fichas llegue a la Ultima fila del lado opuesto se convierte en una ,dama*“. La ficha que se convierte en una dama
debera ser identificada (por ejemplo, colocando una ficha encima). A diferencia de las fichas normales, la dama puede
moverse sobre varias casillas oscuras, incluso hacia atras. Si la dama salta sobre una o mas fichas contrarias y se
puede detener en la casilla que se encuentra justo después de la Ultima ficha, se deberan retirar del tablero todas las
fichas que han sido saltadas por la dama. La dama también debe saltar, si se da el caso, sobre las fichas del oponente.
Durante el juego resulta importante colocar trampas al oponente, por ejemplo, obligandolo a que salte sobre una ficha
sencilla para luego poder quitarle la dama. El jugador que primero se quede sin fichas y damas sobre el tablero pierde.
Se puede obtener una posicion estratégica de dominio si se controla la diagonal compuesta por 8 casillas oscuras.
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Damas con esquinas

Los jugadores colocan el tablero girandolo de manera que cada jugador tenga en frente suya la esquina oscura. Cada
jugador coloca 9 fichas delante suya en las casillas oscuras que se encuentran en la esquina mas cercana. Es decir, que
en cada esquina deberia haber tres filas (casilla 1 x 1, casillas 1 x 3, casillas 1 x 5). El juego tiene como objetivo mover
las propias fichas hasta la esquina del oponente y asi ocupar las posiciones del otro jugador. Sin embargo, las fichas
solo se pueden mover una casilla oscura hacia adelante o lateralmente. No se pueden mover hacia atrés. Se puede
saltar sobre las fichas del oponente (sin soplarlas), siempre que la casilla que se encuentre justo detras esté libre. No
se puede saltar por encima de las propias fichas. El primero que ocupe las 9 casillas de la esquina contraria ha ganado.

Guerra de damas (también: Damas invertidas)

Se trata de un juego de damas que consiste en perder todas las fichas lo antes posible. El primer jugador que se quede
sin fichas sobre el tablero gana.

Lobo y ovejas

Para 2 jugadores

Para este juego, solo se utilizan las casillas oscuras del tablero del juego de Damas. El objetivo del juego es rodear al
lobo de tal manera que ya no pueda hacer ningiin movimiento. Para el lobo se puede utilizar una ficha negra de damas y
para las 4 ovejas fichas de damas blancas. Para empezar el juego se colocan las 4 ovejas en las cuatro casillas negras
de la primera fila. El lobo se coloca en cualquier casilla oscura frente a las ovejas, a una o dos filas de separacion con
las ovejas. Las ovejas comienzan desplazandose (solo) hacia adelante. Sin embargo, el lobo puede ir hacia adelante y
hacia atras. Aquel que le toque mover solo podra hacer un movimiento y sin saltar. Las ovejas intentaran rodear al lobo
de tal manera que ya no pueda hacer ningin movimiento. Para ello, se aconseja que se muevan de la manera mas
cerrada posible. Ya que, si el lobo logra romper la linea de ovejas, habra ganado. Principalmente porque las ovejas no
pueden moverse hacia atras.

Damas francesas

A diferencia del juego de damas tradicional, aqui los jugadores solo pueden avanzar hacia adelante, aunque a la hora
de soplar fichas pueden hacerlo saltando hacia delante y hacia atras. Si el juego lo permite sera obligatorio soplar fichas,
si es posible, se deberan soplar incluso varias fichas seguidas. Se puede soplar siguiendo la direccién de la diagonal y
también saltando en zigzag.

Damas italianas

La variante ,Damas italianas” es conocida desde el siglo XVI. Se colocan por jugador 12 fichas que Unicamente pueden
ser movidas hacia adelante. Debe tenerse en cuenta: las damas solo pueden ser sopladas por damas y no por simples
fichas. Siempre que se pueda, se debe soplar el mayor nimero de fichas contrarias.

{Quién tiene el 6...7

Para 2-4 jugadores
El juego incluye: 1 tablero, 16 peones, 1 dado
Este emocionante e interesante juego de mesa para nifios y adultos es muy facil de jugar. El tablero de juego se coloca
en el centro. Cada jugador coge 4 peones de un mismo color y ocupa las 4 esquinas correspondientes. Seguidamente
se tira el dado por turnos hasta que alguien saca un 6. El jugador que saque el 6 empieza. El objetivo consiste ahora
en llevar sus 4 peones lo mas rapido posible ,al puerto” dando una vuelta al tablero. Los turnos para tirar el dado se
alternan y se sigue en sentido horario. Cada jugador mueve el pedn que quiera del mismo color tantas casillas como
indique el dado. Si un jugador cae con su propio peén en una casilla ya ocupada por otro jugador, éste debera quitar su
peon de la casilla y colocarla en su respectiva esquina para iniciar de nuevo el largo camino hasta el puerto. En caso
de que dicha casilla esté ocupada por un pedn del mismo jugador, el desplazamiento no se podra efectuar teniendo que
desplazarse con otro peén. En este caso los peones propios y contrarios podran saltarse.
Para que el juego sea aun mas interesante se pueden acordar también las siguientes reglas:
que se perita volver a tirar el dado después de haber sacado un 6,
- que para entrar al ,puerto” se deba sacar exactamente el nimero requerido,
- que los diferentes peones no puedan entrar en el juego hasta que no se haya sacado antes un nimero en
concreto (por ejemplo, 1, 3 0 6).
El primer jugador que consiga llevar al ,puerto” sus cuatro peones sera el ganador.
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Escaleras

El popular juego de dados para nifios a partir de 5 afos.

El juego incluye: 1 tablero, 1 dado, 4 peones

Preparacion del juego: cada jugador recibe un pedn de un color diferentes que se coloca delante de la casilla inicial.
(También pueden jugar mas de 4 jugadores, para ello se deberan coger mas peones de otros colores).

Desarrollo del juego: El jugador mas joven empieza, seguido en sentido horario por los demas jugadores. Cada
jugador avanza con el peodn tantas casillas como haya indicado el dado. En una misma casilla se pueden concentrar
tantas figuras como se quiera, las figuras no se ,comen* entre si. En caso de que un pedn aterrice en una casilla especial
éste debera subir o bajar.

Como aclaracion:

Hacia arriba: de casilla 1 a casilla 21, de casilla 6 a casilla 14, de casilla 11 a casilla 28, de casilla 19 a casilla 52, de
casilla 31 a casilla 52, de casilla 46 a casilla 63, de casilla 57 a casilla 73 y de casilla 67 a casilla 80.

Hacia abajo: de casilla 13 a casilla 8, de casilla 35 a casilla 16, de casilla 50 a casilla 44, de casilla 55 a casilla 38, de
casilla 75 a casilla 70 y de casilla 78 a casilla 59.

El primero en llegar a la casilla de llegada es el ganador.

Juegos con | dado
El Uno

Cada jugador lanza el dado hasta que saca un 1, pudiendo tirar un maximo de diez veces. El jugador que haya nece-
sitado el menor numero de lanzamientos gana.

Numero de casa mayor

Cada jugador tiene 3 tiradas. En la primera tirada el jugador todavia puede decidirse por todas las posibilidades: anotar
el nimero que ha salido en primer lugar (centenas), en segundo lugar (decenas) o en tercer lugar (unidades). Después
de la tercera tirada se obtiene un nimero de tres digitos (niUmero de casa). El jugador con el nimero de casa mas alto
gana la partida.

Jule

Para jugar con cuantos jugadores se quiera. Se tiran los dados por turnos. El juego tiene como objetivo sacar lo
antes posible todos los nimeros del 1 al 6 en orden numérico ascendente y hacer lo mismo en orden descendente, es
decir, del 6 al 1. Si un jugador saca, por ejemplo, un 1, lo anota e intenta sacar seguidamente un 2; en caso de que no lo
consiga debera pasar el turno al siguiente jugador. Aquel que sea capaz de anotar todos los nimeros del 1 al 6 prosigue
con el juego en la numeracion decreciente. El jugador que sea capaz de completar el orden nimero decreciente gana.

Quince 15

Se juega por turnos. Cada jugador lanza el dado hasta que alcance una puntuacion de 15 o se detenga justo por debajo
de dicha cantidad. El jugador que supere los 15 sale del juego. El primer jugador capaz de alcanzar los 15 puntos gana.
Si nadie es capaz de llegar a los 15 puntos, sera ganador aquel que mas se aproxime a dicha cifra.

El juego del piojo

Preparacion y desarrollo del juego: En el centro de la mesa se coloca para todos los jugadores una plantilla parecida
al siguiente piojo, que se puede dibujar con exactamente 13 trazos: Cada jugador elige un nimero entre 1y 6 y lo anota
en un papel. Seguidamente se lanza el dado por turnos teniendo cada jugador una tirada. Si alguien saca el nimero que
ha anotado debera dibujar sobre su papel el primer trazo de los13 trazos de los que se compone el piojo, empezando
primera con el tronco, luego la cabeza, los ojos, las antenas, las piernas y finalmente la cola. El primer jugador que
complete su piojo gana la partida.

Juegos con 2 dados

Estrella

Se tiran los dados por turnos. Sélo se cuentan los unos. El jugador que después de 5 o 10 turnos haya sacado el mayor
numero de unos gana.

Pareja y siete

Se juega por turnos. Primero se intenta sacar en el menor nimero posible de tiradas una pareja, es decir, el mismo

numero en ambos dados . Una vez que se ha conseguido una pareja se debe intentar sacar un siete, es decir, que la
suma de ambos dados sea igual a 7. El primer jugador que lo consiga, siguiendo el orden correcto, gana.
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Nueves

Para 2 y mas jugadores.

El juego incluye: 2 dados de puntos, objetos de recuento (por ejemplo, palitos, fichas o similares)

Objetivo del juego: Cada jugador debera tratar de conseguir objetos de recuento en la primera fase del juego para
luego deshacerse de ellos lo antes posible en la segunda parte del juego.

Preparacion y desarrollo del juego: Primero se colocan 9 objetos de recuento en el centro de la mesa. Cada jugador
cuenta con una tirada de dos dados por cada turno. Si el jugador alcanza con esta tirada mas de 9 puntos, debera coger
tantos objetos de recuento como puntos sobrepase de los 9, es decir, si ambos dados suman 10 puntos debera coger
1 objetos de recuento, con 11 puntos coge 2 objetos de recuento y con 12 puntos, 3 objetos de recuento. Si un jugador
consigue en una tirada 9 puntos o menos, no necesitara coger ningun objeto de recuento, seguidamente pasa los dados
al siguiente jugador. El juego continlia hasta que se hayan repartido todas los objetos de recuento.

Ahora llega la segunda fase de juego: Todos los jugadores que no hayan recibido ningin objeto de recuento son
eliminados. La tirada de los dados continta en el mismo sentido que en la primera fase, con una diferencia: los puntos
que se consigan ahora por encima de los 9 iran descontando objetos de recuento, es decir, que se irdan devolviendo los
objetos de recuento nuevamente.

El primero que devuelva todos los objetos de recuento gana.

Once arriba

El juego incluye: objetos de recuento (por ejemplo, palitos, fichas o similares)

Cada jugador deposita 5 objetos de recuento en la caja. El jugador que saque 11 puntos se queda con los objetos de
recuento que se han depositado en la caja. Quien saque un 12 duplica el depésito de la caja. Todos los que se quedan
por debajo de 11 deben depositar el valor obtenido de restar dicho nimero a 11 (por ejemplo, si alguien saca 5 puntos
debera depositar seis objetos de recuento).

Juegos con 3 dados

Serie

Se juega por turnos. Cada jugador puede tirar tres veces. Sélo se contabilizan las series, es decir, una secuencia
numérica normal: 1-2-3,2-3-4,3-4-5,4 -5 - 6. Gana el jugador que alcanza el mayor nimero de puntos.
Antes de empezar a jugar se puede acordar que un jugador pueda dejar uno o dos dados después del primer o segundo
lanzamiento y luego continuar jugando solo con dos o un dado.

Emperador Neron

Para 2 jugadores

Se lanza por turnos, el primero que saque un 6 empieza. Se aparta el dado con el que se ha sacado un seis y luego se
intenta obtener con los demas dados el nimero de puntos mas alto. Si, por ejemplo, sale un 5 y un 2, se puede dejar
el 5 de lado e intentar mejorar el 2. O se intenta mejorar ambos dados con la dltima tirada. El jugador que consiga el
mayor numero de puntos gana.

Arbol de Navidad

Cada jugador necesita 12 cerillas/palitos. Cada vez que se saque un 1 se coloca un palito para ir mon- H
tando su arbol de Navidad (ver ilustracién) y se vuelve a tirar de nuevo. Si no vuelve a salir un 1 se pasa —
al siguiente turno. Para completar el arbol de Navidad se necesita sacar un 1 doce veces. En caso de ﬂ
que en la Ultima tirada se saquen mas unos de los que se requieran, se debera retirar un palito por cada —r

uno que se haya sobrepasado. Por ejemplo: Falta colocar el ultimo palito y el jugador saca un trio de
unos (3 puntos). De esta manera, el jugador debera colocar un palito y quitar otros dos. Para completar
el arbol necesitaria sacar ahora dos veces un 1. El jugador que complete primero su arbol gana.

Parejas y trios (Pasch)

Cada jugador tiene 3 tiradas. Se puntla segun el nimero de las parejas y los trios. Es decir, en el caso de las parejas,
5 -5 equivale a 5 puntos y 3 - 3 cuenta como 3 puntos. En el caso de los trios
se punttia multiplicando el nimero que se repite por 4, es decir, 6 - 6 - 6 equivale a 24 puntos.

Matematicas

Se tira por turnos y en cada turno el jugador puede tirar hasta cuatro veces. Después de cada tirada se suman los puntos
que han salido y la suma se anota en orden de tirada como a, b, ¢, d.

Ejemplo para realizar el calculo: Formal a + b x c: d = puntuacion.

Ejemplo de tirada:

1. Tirada (a) = 7 puntos

2. Tirada (b) = 5 puntos
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3. Tirada (c) =9 puntos

4. Tirada (d) = 4 puntos

7+5=12%x9=108:4 =27 (puntuacién)

El jugador con la puntuaciéon mas alta es el ganador de la ronda.

Trébol

El juego incluye: objetos de recuento (por ejemplo, palitos, fichas o similares)

Se trata de un juego para 3 personas. Primero se colocan 11 objetos de recuento en el centro de la mesa. Se juega
por turnos. El jugador que saque menos de 11 puntos puede sacar 2 objetos de recuento de la mesa. El jugador que
saque mas de 11 puntos debera ver como los demas jugadores cogen un objeto de recuento cada uno. Si se consiguen
exactamente 11 puntos no se debera retirar ninguin objeto de recuento. El ultimo objeto de recuento (el 11°) que queda
en la mesa sirve como objeto de desempate. El jugador que tire la puntuacion mas alta se queda con este Ultimo objeto
de recuento. De esta manera, también se determina el ganador si hasta el momento ha habido 2 jugadores que han
reunido muchos objetos de recuento. Pierde el jugador que retne la menor cantidad de objetos de recuento.

Las dos Carlotas

Se juega por turnos. Las puntuaciones que van sacando los jugadores se van sumando. El jugador al que le toque
sumar 66 puntos o mas pierde.

Ramba Zamba

Para 2 y mas jugadores.

El juego incluye: 3 dados de puntos, lapiz, papel

Objetivo del juego: se trata de anotar los tres puntos de los tres lanzamientos seguidos en la casilla de anotacion de
manera que de el nUmero mas alto posible.

Preparacion y desarrollo del juego: Antes de empezar el juego se traza una lista de participantes de la siguiente
manera:

Mickey Minnie Donald Daisy
C D U C D U C D u Cc D u

El primer jugador de la lista comienza a tirar los dados, tirando un dado tras otro sobre la mesa. Después del lanzamiento
de cada dado debe decidir en qué casilla anotar los puntos sacados.  En la columna ,C* (centenas), en la columna ,D*
(decenas) o en la columna ,U" (unidades). De esta manera, después del tercer y ultimo lanzamiento aparece un nimero
de tres digitos, que deberia ser lo mas alto posible. El nUmero mas alto alcanzable es 666, el mas bajo 111. Obviamente
que si en el primer lanzamiento se saca un seis, este se anotaria en la casilla de las centenas. Si al principio se saca un
numero bajo, lo mas probable es que se anote en las decenas o unidades, con la esperanza de mejorar en el siguiente
lanzamiento. Y asi se pasa al siguiente turno. Después de un nimero de rondas previamente acordado, cada jugador
suma todos los nimeros anotados. Aquel que alcance la suma total mas elevada sera ganador del ,Ramba Zamba*.

Juegos con 4 dados

Parejas

Para este juego se dibujan con un lapiz en color gris 2 de los 4 dados. Los dados blancos son los positivos, los grises los
negativos, es decir: Los puntos de los dos dados blancos suman y los puntos de los dados grises restan. Cada jugador
tiene 5 tiradas. Los resultados que sean negativos también deben anotarse. El jugador que obtenga la puntuacion final
mas elevada gana.

Belcebu

En este caso 3 dados blancos juegan contra 1 gris, el ,Belcebu®. Es decir, a la suma positiva de los 3 dados blancos se
le restan los puntos del dado gris. Se juegan un total de 5 rondas.

Juegos con 5 dados
10 000

Para 2 y mas jugadores.
El juego incluye: 5 dados de puntos, papel y lapiz para anotar las puntuaciones.
Objetivo del juego: conseguir lo antes posible 10 000 puntos, obviamente combinando las puntuaciones de los dados.
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Preparacion y desarrollo del juego: se juega por turnos con cinco dados.
El jugador que consiga llegar primero a 10 000 punto gana.

Para ello se tienen en cuenta los siguientes valores de puntuacién:

El 1= 100 puntos

El ,5“= 50 puntos

Tres veces ,1“ =1 000 puntos

Tres veces ,2“ = 200 puntos

Tres veces ,3“ = 300 puntos

Tres veces ,4“ =400 puntos

Tres veces ,5“ = 500 puntos

Tres veces ,6“ = 600 puntos

Escalera grande =2 000 puntos (Los cinco dados muestran una secuencia de numeros, por ejemplo,

1-2-3-4-502-3-4-5-6).
Cada jugador tiene por turno un maximo de tres tiradas. Después de cada tirada el jugador debe decidir qué dados deja
sobre la mesa y con qué dados sigue tirando. Los dados que deje sobre la mesa ya no se podran utilizar en la segunda
o tercera tirada. Después del tercer lanzamiento se cuentan los puntos (por ejemplo, 3 x 4 =400, 1 x 1 =100, los dados
con los que no se pueda obtener ninguna combinacién de puntos no se tienen en cuenta; esta ronda da un total de 500
puntos). El primer jugador en alcanzar o superar los 10 000 es el ganador del juego.

Chicago

Para 2 y mas jugadores.

El juego incluye: 5 dados de puntos, papelitos, lapiz.

Objetivo del juego: en Chicago, el jugador que primero consiga 1 000 puntos gana.

Preparacion y desarrollo del juego: primero se crea una lista con todos los jugadores en donde se anotan los puntos.
En Chicago, el nimero uno tiene un valor de 100 puntos, mientras que el seis vale 60 puntos. Todos los demas puntos
del dado se cuentan de manera normal. Cada jugador tiene por turno un maximo de tres tiradas. Al lanzar los dados
se pueden tirar los 5 dados tres veces seguidas, pero también se puede optar por ,dejar” los dados que a uno mas le
convengan y continuar con los dados restantes. Aunque, hay que tener en cuenta que los dados que se dejen sobre la
mesa no pueden volver a ser utilizados. Si el jugador cree que después de dos tiradas o incluso una ya tiene suficientes
puntos, puede ,plantarse”. Los siguientes jugadores también tendran Unicamente un tiro o dos, las mismas tiradas que
el primer jugador. La siguiente ronda se empieza por el jugador que tiene el siguiente turno, que sera el que determine
el numero de lanzamientos para esta ronda. A cada jugador se le abona la puntuacion obtenida, es decir, se ahade al
resultado de la ronda anterior. Sin embargo, todavia hay que tener en cuenta la siguiente regla: Si en la primera tirada
se sacan dos seises, se puede convertir un seis en un uno.

Yatzy

El juego se juega con 5 dados. Cada jugador tiene hasta 3 tiradas. Después de la primera y segunda tirada se pueden
dejar los dados cuyos valores se consideren mas propicios. En el tercer lanzamiento se pueden volver a coger los dados
que se han dejado anteriormente. El juego se juega ,segun la eleccién de cada jugador, es decir, los valores obtenidos
se anotan en una casilla libre del bloque de anotaciones teniendo en cuenta las condiciones o se juega ,de arriba hacia
abajo” en el orden prescrito. Las condiciones que no se cumplan no recibiran ninguna puntuacion.

Condiciones:

Unos = se anotan los dados con el numero ,,1°.

Doses = se anotan los dados con el numero ,2".

Tres, cuatro, cinco seises, = jgual que arriba. Luego se determina el subtotal.

Bonificacion = 25 puntos si el subtotal es de al menos 63 puntos. Después se determina la suma
total de la 12 parte.

1 pareja = solo se anotan los puntos de dos dados con la misma puntuacioén.

2 parejas = solo se ano tan los puntos de dos dados, que no tengan la misma puntuacion.
Tres iguales = solo se anotan los puntos de tres dados con la misma puntuacion.

Cuatro iguales = solo se anotan los puntos de cuatro dados con la misma puntuacion.

Full house = se anotan todos los puntos si se saca , 1 pareja“y , Tres iguales”.

Escalera pequefia = 15 puntos si se tir6 1-2-3-4-5.

Escalera grande = 20 puntos si se tir6 2-3-4-5-6.

5 x jguales = independientemente del nimero de dados lanzados, en este caso se
contabilizan 50 puntos si los 5 dados muestran el mismo valor.
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Chance = aqui se puede anotar el valor total de una tirada cualquiera.
(Esta opcioén suele utilizarse para aquellas combinaciones de dados que por lo gene-
ral no reci ben ninguna puntuacién o en caso de sacar numeros altos.)
Suma final = Determinar el subtotal de la segunda parte y sumarlo al subtotal de la primera
parte.

El jugador con la puntuacién mas alta es el ganador.

KW
» Y "
s

i

S




Mtynek

Dla 2 graczy

W zestawie do gry: 1 plansza do gry, 9 biatych i 9 czarnych pionéw

Kazdy gracz otrzymuje 9 pionéw w jednym kolorze. Piony rozmieszcza sig kolorami na zmiane, ustawiajac je na wolnych
polach planszy do gry (miejsca przeciecia linii). W tym czasie kazdy gracz stara sie utozy¢ rzad sktadajacy sie z 3 pionéw
w jednej linii — tzw. mtynek.

Gdy wszystkie piony znajda sig juz na planszy, gracze na zmiane przesuwajg po jednym pionie wzdtuz linii na sasiednie
wolne pole. Celem jest takze utworzenie mtynka. Gracz, ktéremu udato sie utozy¢ mtynek, moze zdja¢ z planszy jeden
pion przeciwnika, jednak nie moze to by¢ pion pochodzacy z zamknigtego mtynka drugiego gracza. Miynek mozna
otwiera¢ dowolng ilo$¢ razy i ponownie zamyka¢ przy okazji kolejnego ruchu. Kto ponownie zamknie mtynek, moze
zabra¢ przeciwnikowi kolejny pion. Gdy jednemu z graczy zostang tylko 3 piony, moze zaczaé¢ nimi ,skakac”, tzn. wolno
mu zajg¢ pionem dowolne puste pole, ale tylko wtedy, gdy jest jego kolej. Jezeli graczowi pozostaty na planszy tylko
3 piony, ktore tworzg mtynek, podczas kolejnego ruchu musi on otworzy¢ swéj mtynek, nawet jezeli w konsekwencji
zostanie mu zabrany pion i przegra gre. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry pionami uniemozliwi przeciwnikowi wykonanie
kolejnego ruchu lub ktéry odbierze drugiemu graczowi prawie wszystkie piony (z wyjatkiem dwdch).

Mtynek kosciany

Kazdy gracz potrzebuje 9 pionéw. Oprécz tego do gry potrzebne sg 3 kosci. Przed ustawieniem pionéw wykonuje sie
jeden rzut wszystkimi 3 ko$¢mi. Gracze zmieniajg sie. W przypadku wyrzucenia4,5i6lub2x3i1x6lub2x2i1x5
lub 2 x 111 x4 gracz moze usung¢ z mtynka przeciwnika jeden pion i zastapi¢ go wtasnym. Jezeli dzigki temu uda mu
sig zamkna¢ wtasny mtynek, ma prawo usung¢ kolejny pion przeciwnika. W przypadku innych kombinacji wolno postawi¢
tylko jeden pion. Po ustawieniu wszystkich pionéw, gra toczy sie jak w normalnym mtynku.

Mtynek-skoczek

Kazdy gracz uzywa 3 pionéw. Piony w liczbie 6 rozktada sie na planszy w sposéb przedstawiony
na rysunku. Zawsze na zmiane kazdy z graczy moze przeskoczy¢ jednym ze swoich pionéw na
dowolne inne pole. Wygrywa ten, kto jako pierwszy zamknie mtynek.

Polowanie z nagonka

Jeden gracz ma 3 biate piony, a drugi gracz 7 czarnych pionéw. Piony w liczbie 10 rozktada sie na
planszy w sposéb przedstawiony na rysunku. Gracz z 7 czarnymi pionami stara sie¢ wykonywaé
takie ruchy, aby stworzy¢ mtynek. Mtynki powstate podczas rozmieszczania pionéw nie sg brane
pod uwage. Gracz z 3 biatymi pionami musi prébowac¢ udaremnié przeciwnikowi utworzenie mtyn-
ka. W tym celu wolno mu przeskakiwa¢ pionami na dowolne inne pole. Jezeli graczowi z czarnymi
pionami udato sie zbudowa¢ mtynek w ciggu 15 ruchdw, zostaje zwycigzcg. W przeciwnym razie
wygrywa gracz z biatymi pionami.

Warcaby

Dla 2 graczy

W zestawie do gry: 1 plansza do gry, 12 biatych i czarnych pionéw

Gracze siedzg naprzeciw siebie. Plansze do gry umieszcza sie na $rodku w taki sposéb, aby jasne pole znajdowato
sie na dole z prawej strony. Nastepnie dwa komplety po 12 pionéw (kazdy gracz ma wiasny kolor) ustawia sie na ciem-
nych polach planszy przed graczami. To oznacza, ze oba znajdujgce si¢ posrodku rzedy pol pozostajg wolne. Ruchy
wykonuje si¢ na zmiane do przodu. Rozpoczyna jasny kolor. Piony wolno przesuwaé do przodu o jedno ciemne pole.
Piony przeciwnika, za ktorymi znajduje sie¢ wolne pole, nalezy przeskakiwa¢. Przeskoczony pion przeciwnika zostaje
nastgpnie usuniety z gry. Jezeli miedzy dwoma pionami przeciwnika znajduje si¢ wolne pole, nalezy przeskoczyé oba
piony przeciwnika, wykonujac podwdjny ruch. Oba piony przeciwnika zostajg wéwczas usuniete.

Celem jest dojscie jednym lub wiekszg liczbg pionéw do przeciwlegtej krawedzi planszy (po stronie przeciwnika). Gdy tyl-
ko pion osiagnie ostatni rzad pdl, staje sie ,damka”. Pion ten zostaje wyrézniony (np. poprzez natozenie na siebie dwoch
pionéw). W przeciwienstwie do zwyktych pionéw damka moze porusza¢ sie dalej niz o jedno pole (réwniez do tytu).
Jezeli damka przeskoczy jeden lub kilka piondw przeciwnika i znajdzie sie bezposrednio na polu za ostatnim pionem,
przeskoczone piony mozna zdjaé¢ z planszy. Przy nadarzajacej sie okazji rowniez damka musi bi¢ piony przeciwnika. W
czasie gry chodzi o zastawianie putapek na przeciwnika, zmuszajgc go do zbicia zwyktego piona, aby nastepnie méc
zbi¢ jego damke. Partie przegrywa gracz, ktéry straci w grze wszystkie piony i damki. Strategicznie dominujacg pozycje
mozna zdoby¢ wéwczas, gdy kontroluje sie przekgtng planszy, ktérg tworzy 8 ciemnych pol.

Wybitka (réwniez: warcaby odwrécone)
Gra w warcaby, w ktérej chodzi o to, aby jak najszybciej straci¢ wszystkie piony. Zwycigzy ten, kto straci ostatni pion.



Warcaby naroznikowe

Gracze ustawiajg plansze do gry po przekatnej. Kazdy gracz musi mieé¢ przed sobg czarne pole narozne. Gra sig 9
pionami, ktére ustawia sie na czarnych polach w przeciwlegtych naroznikach. W obu naroznikach tworza sie w ten
sposéb po trzy utozone naprzeciw siebie szeregi (1 x 1 pole, 1 x 3 pola, 1 x 5 pdl). Celem gry jest dotarcie swoimi
pionami do naroznika przeciwnika, zdobywajgc w ten sposéb jego pozycje. Piony wolno jednak przesuwac tylko o jedno
pole — czarne lub biate. Nie wolno wykonywaé ruchéw do tytu. Piony przeciwnika mozna przeskakiwaé (bez bicia), o ile
znajdujgce sie za nimi pole jest wolne. Nie wolno przeskakiwa¢ wtasnych pionéw. Kto jako pierwszy zajmie 9 naroznych
pol przeciwnika, wygrywa partie.

Wilk i owce

Dla 2 graczy

W tej grze uzywa sig tylko czarnych pdl planszy do gry w warcaby. Zadanie polega na okrgzeniu wilka, tak aby nie miat
mozliwosci wykonania ruchu. Wilkiem moze by¢ czarny pion, a czterema owcami cztery biate piony. Na poczatku gry
cztery owce stojg na czterech czarnych polach w pierwszym rzedzie. Wilk zajmuje pozycje na dowolnym czarnym polu
przed owcami, a wiec jeden lub dwa rzedy przed. Zaczynajg owce, przesuwajac sie (tylko) do przodu. Wilkowi wolno
z kolei wykonywac ruchy zaréwno do przodu, jak i do tytu. Gracz, ktérego jest kolej, moze wykonaé jeden ruch, ale
nie wolno mu skakaé. Owce majg za zadanie okrgzy¢ wilka, tak aby nie mégt juz wykonaé zadnego ruchu. W trakcie
okragzania owce powinny zachowa¢ mozliwie zwarty szyk. Jezeli wilkowi uda sie przerwac¢ zaciesniajacy si¢ pierscien,
wygra. Owcom nie wolno sie mianowicie cofaé.

Woarcaby francuskie

W odréznieniu od zwyktej gry w warcaby graczom wolno poruszac sie tylko do przodu, przy czym bi¢ mozna do przodu,
jak i do tytu. Bicie jest obowigzkowe, nawet jezeli mozliwe jest jednoczesne zbicie kilku piondw jeden po drugim. Bicie
odbywa sie w kierunku przekatnych, jak réwniez po przekatnej, skaczac zygzakiem.

Woarcaby wtoskie

Wariant ,wtoskich warcabéw” jest znany juz od XVI wieku. Kazdy gracz ustawia po 12 pionéw, ktére poruszajg sig
tylko do przodu. Uwaga: damki mogg bi¢ tylko damki — damek nie moga bi¢ zwykte piony. Bicie jest obowigzkowe — w
przypadku wielu mozliwosci nalezy zawsze wybra¢ opcje, w ktérej zostanie zbitych najwiecej piondw przeciwnika.

Kto ma6...?

Dla 2-4 graczy

W zestawie do gry: 1 plansza do gry, 16 figurek, 1 kos¢

Ta interesujaca i trzymajgca w napieciu gra planszowa dla dzieci i dorostych jest bardzo prosta. Plansze do gry kladzie

sie na srodku. Kazdy gracz bierze 4 figurki w jednym kolorze i zajmuje wtasciwe 4 pola narozne. Nastgpnie gracze na

zmiane rzucajg koscig do momentu, az kto$ wyrzuci 6 oczek. Gracz, ktéremu to si¢ uda, moze rozpoczg¢ gre. Zadanie

polega na tym, aby dotrze¢ swoimi 4 figurkami do ,portu” w swoim kolorze mozliwie szybko, pokonujgc jedno okrazenie

planszy. Gracze wykonujg pojedynczy rzut koscig po kolei i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kazdy gracz przesu-

wa sie do przodu dowolng figurkg w jednym kolorze o wyrzucong liczbe oczek. Gdy jeden z graczy trafi wtasng figurkg na

pole zajete juz przez innego gracza, wéwczas ten inny gracz musi usungé swoj pionek z gry i ponownie rozpoczg¢ diugi

marsz przez catg plansze. Jezeli pole zajmuje wtasna figurka, nie mozna wykonac¢ tego ruchu i gracz musi przesunagé¢

inny pionek. Zasadniczo wolno przeskakiwa¢ wtasne i obce figurki.

Aby jeszcze bardziej uatrakcyjni¢ rozgrywke, na poczatku mozna ustali¢ dodatkowe zasady:

- po wyrzuceniu 6 oczek mozna rzucaé jeszcze raz,

- podczas dobijania do ,portu” nalezy wyrzuci¢ doktadnie wymagang liczbe oczek,

- na poczatku gry gracze moga kolejno wprowadzi¢ na plansze swoje figurki dopiero po wyrzuceniu wc
zesniej ustalonej liczby oczek (np. 1, 3 lub 6).

Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry zapewni bezpieczenstwo wszystkim swoim 4 figurkom, wprowadzajgc je do wtasnego

Jportu”.

Drabiny

Ulubiona gra kosciana dla dzieci w wieku od 5 lat.

W zestawie do gry: plansza do gry, 1 kosc, 4 figurki

Przygotowanie gry: kazdy gracz otrzymuje figurke w jednym kolorze, ktérg stawia przed polem startowym (w grze moze
uczestniczy¢ wiecej niz 5 graczy — w tym celu konieczne bedg dodatkowe figurki w innych kolorach).

Przebieg gry: zaczyna najmtodszy uczestnik gry. Po nim rzucajg koscig kolejni gracze. Kazdy gracz przesuwa figurke
do przodu o tyle pdl, ile pokaze ko$¢. Na jednym polu moze znajdowac sig¢ dowolna ilo$¢ figurek — obowigzuje zakaz
L,bicia” figurek przeciwnika. Gdy figurka trafi na pole specjalne, wéwczas wspina si¢ po drabinie lub z niej schodzi.




Wyglada to tak:

wspinaja sie figurki: z pola 1 na pole 21, z pola 6 na pole 14, z pola 11 na pole 28, z pola 19 na pole 52, z pola 31 na
pole 52, z pola 46 na pole 63, z pola 57 na pole 73 oraz z pola 67 na pole 80.

schodza figurki: z pola 13 na pole 8, z pola 35 na pole 16, z pola 50 na pole 44, z pola 55 na pole 38, z pola 75 na pole
70 oraz z pola 78 na pole 59.

Kto pierwszy osiggnie pole koncowe, zostanie zwyciezca.

Gry z | koscia
Pchetka

Kazdy gracz rzuca tak dtugo, az wyrzuci 1 oczko, jednak rzuca¢ moze nie wiecej niz 10 razy. Wygrywa ten, komu uda
sie ta sztuka przy najmniejszej liczbie rzutéw.

Wysokie numery domoéw

Kazdy gracz ma 3 rzuty. Podczas pierwszego rzutu mamy jeszcze do wyboru wszystkie mozliwosci: czy wyrzucona
liczba oczek ma zosta¢ zapisana na pierwszym miejscu (setki), na drugim miejscu (dziesiatki) czy na trzecim miejscu
(jednosci). Po trzecim rzucie powstaje liczba trzycyfrowa (numer domu). Wygrywa gracz z wyrzuconym najwyzszym
numerem domu.

Julka

Dowolna liczba graczy. Gracze kolejno rzucajg koscig. Chodzi o to, aby mozliwie jak najszybciej wyrzuci¢ wszystkie
oczka od 1 do 6 i z powrotem we wiasciwej kolejnosci. Jezeli jeden z graczy wyrzuci np. 1 oczko, notuje cyfre i przy
kolejnym rzucie musi wyrzuci¢ 2 oczka. W przeciwnym razie ko$¢ trafia w rece kolejnego gracza. Komu udato sie zano-
towac wszystkie cyfry od 1 do 6, zaczyna wyrzucac¢ je w odwrotnej kolejnosci. Wygrywa ten, kto jako pierwszy ponownie
skresli caty rzad cyferek.

Quinze (15)

Gra sig po kolei. Kazdy gracz rzuca dopoty, dopoki nie uzyska 15 oczek lub liczby mniejszej, ale mozliwie najbardziej
zblizonej. Jezeli przekroczy liczbe 15, wypada z gry. Wygrywa ten, komu pierwszemu uda sie zdoby¢ 15 oczek. Jezeli
nikt nie zdobedzie 15 oczek, zwyciezcg zostaje ten, kto uzyska najbardziej zblizony wynik.

Weszka

Przygotowanie do gry i przebieg gry: na $rodku stotu lezy rysunek przedstawiajacy weszke jako wzor dla wszystkich
graczy. Do jej narysowania potrzeba doktadnie 13 kresek: kazdy wybiera sobie cyfre z zakresu od 1 do 6 i notuje jg na
swojej karteczce. Nastepnie kolejno rzuca sie koscig, przy czym kazdy gracz ma jeden rzut. Jezeli kto$ wyrzuci wybrang
cyfre, wowczas moze na swojej karteczce narysowac jeden z 13 elementéw, z ktérych sktada sie weszka, zaczynajgc
od tutowia. Nastepnie rysuje gtowe, oczy, czutki, odnéza i na kofcu ogon. Kto jako pierwszy ukonczy swojg weszke,
wygrywa gre.

Gry z 2 ko$émi
Gwiazdy

Gracze kolejno rzucajag koscig. Liczone sg tylko jedynki. Kto po 5 lub 10 kolejkach wyrzucit najwigcej jedynek, zostaje
zwyciezca.

Fajttapa i Ksantypa

Gra sie po kolei. Najpierw wyrzuca sig ko$¢mi fajttape: wykonujgc mozliwie najmniej rzutéw nalezy wyrzuci¢ pare (iden-
tyczng liczbe oczek na obu kosciach). Gdy tak sie stanie, trzeba jeszcze wylosowaé Ksantype: w tym celu suma oczek
obu kosci musi wynosi¢ 7. Komu jako pierwszemu uda sig¢ wyrzuci¢ obie postaci we wiasciwej kolejnosci, wygrywa.

Dziewiatka

Dla 2 i wigcej graczy

W zestawie do gry: 2 koSci z oczkami, jednostki (np. zapatki, figurki itp.)

Cel gry: w drugiej fazie gry kazdy gracz stara sie mozliwie jak najszybciej pozby¢ jednostek zdobytych w pierwszej
fazie gry.

Przygotowanie do gry i przebieg gry: na poczatku na $rodek stotu ktadzie sie 9 jednostek. W ciggu jednej kolejki kazdy
moze wykonac¢ jeden rzut dwiema ko$émi. Jezeli w danym rzucie uzyska wiecej niz 9 oczek, musi pobra¢ doktadnie
tyle jednostek, o ile jego rzut przekroczyt cyfre 9, a wiec w przypadku 10 oczek jedng jednostke, w przypadku 11 oczek
dwie jednostki, a jesli wyrzuci 12 oczek trzy jednostki. W przypadku wyrzucenia doktadnie 9 oczek lub mniej niczego nie
pobiera i przekazuje kubek z ko$¢mi dalej. Dzieje sie tak do czasu, az wszystkie jednostki zostang rozdysponowane.



Teraz kolej na druga faze gry: wszyscy gracze, ktorzy nie otrzymali zadnych jednostek, wypadajg z gry. Rzucanie
ko$émi przebiega w taki sam sposob jak w fazie pierwszej z jedng wszakze réznicg: zdobyte punkty powyzej dziewieciu
sg teraz traktowane inaczej, tzn. graczowi wolno odtozy¢ jednostki z powrotem na stot.

Kto jako pierwszy pozbedzie si¢ jednostek, zostaje zwyciezca.

Jedenascie do potegi

W zestawie do gry: jednostki (np. zapatki, figurki itp.)

Kazdy wptaca 5 jednostek do banku. Kto wyrzuci 11 oczek, wygrywa catg pule znajdujgca sie w banku. Kto wyrzuci 12,
podwaja zawarto$¢ kasy. Wszyscy gracze, ktérzy wyrzucili mniej niz 11 oczek, musza wptaci¢ do kasy réznice migdzy
wyrzucong liczbg a 11 (np. w przypadku wyrzuconej piatki sze$¢ jednostek).

Gry z 3 koSémi
Seria

Gra sie po kolei. Kazdy gracz moze rzucaé trzy razy. Pod uwage brane sg tylko serie, a zatem zwykta kolejnos¢ liczb:
1-2-3,2-3-4,3-4-5,4-5-6. Zwyciezy ten, komu uda sie zdoby¢ najwyzszg liczbe oczek. Wczesniej mozna
uzgodni¢, ze po pierwszym lub drugim rzucie gracz odktada jedng lub dwie kosci i kontynuuje gre tylko dwiema lub jedng
koscia.

Cesarz Neron

Dla 2 graczy

Gracze rzucajg ko$émi na zmiane — kto pierwszy wyrzuci szostke, zaczyna. Gracz odktada kos$¢ z szdstkg na bok i
probuje uzyskac¢ mozliwie wysoka liczbe uzupetniajgca przy uzyciu pozostatych kosci. Jezeli teraz wypadnie 5i 2, mozna
pozostawi¢ pigtke na stole i sprobowaé poprawi¢ dwojke. Inng opcjg jest proba poprawienia obu cyfr w ostatnim rzucie.
Zwyciezcy jest ten, kto uzyska najwyzszg liczbe oczek.

Choinka

Kazdy gracz otrzymuje 12 zapatek/patyczkéw. Za kazdym razem, gdy wyrzuci sie jedynke, mozna ﬂ
dotozy¢ jedng zapatke do swojej choinki (patrz: rysunek) i jeszcze raz rzuci¢ kosémi. Jezeli nie —_
wypadnie jedynka, kolejka przechodzi na nastgpnego gracza. Aby ukonczy¢ bozonarodzeniowe

drzewko, potrzeba dwunastu jedynek. Jesli w ostatnim rzucie wypadnie wigcej jedynek niz jest —

to konieczne, nalezy usung¢ z choinki zapatki w iloéci odpowiadajgcej nadliczbowym jedynkom.
Przyktad: brakuje ostatniej zapatki i gracz wyrzuca 3 jedynki. W takim przypadku musi dotozy¢ === p——==—
jedng zapatke i ponownie usung¢ dwie. Aby moc teraz ukonczy¢ drzewko, potrzebuje jeszcze
dwoch jedynek. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy ukonczy swojg choinke.

Pasch

Kazdy gracz ma 3 rzuty. Liczone s3 tylko liczby oczek, ktére tworza tzw. pasch. Pasch 5 — 5 liczy sie jako 5 punktéw,
a pasch 3 — 3 daje 3 punkty. Pasch potréjny liczony jest jednak poczwérnie. Pasch 6 — 6 — 6 oznacza wiec 24 punkty.

Matematyka

Gracze kolejno rzucajg ko$émi — kazdy moze rzuca¢ cztery razy. Po kazdym rzucie liczby oczek sa sumowane i uzyska-
na suma zostaje nastepnie oznaczona literkg a, b, ¢, d zgodnie z kolejno$cig rzutéw.

Przyktad obliczenia: formutka a + b x ¢ : d = ocena.
Przyktad obliczeniowy:

1. rzut (a) =7 oczek
2. rzut (b) =5 oczek
3. rzut (c) =9 oczek
4.rzut (d) =4 oczka
7+5=12x%x9 =108 : 4 = 27 (ocena)

Gracz z najwyzszg oceng zostaje zwycigzcg kolejki.

Koniczynka

W zestawie do gry: jednostki (np. zapatki, figurki itp.)

Gra dla 3 os6b. Najpierw na $rodek stotu ktadzie sig¢ 11 jednostek. Gracze kolejno rzucajg kosémi. Kto wyrzuci mniej niz
11 oczek, moze pobra¢ 2 jednostki ze stotu. Gracz, ktéry wyrzuci wiecej niz 11 oczek, musi patrzeé, jak pozostali gracze
biorg po jednej jednostce. W przypadku wyrzucenia doktadnie 11 oczek nikt niczego nie dostaje. Ostatnia (jedenasta)
jednostka, ktéra pozostanie na stole, stuzy do dalszej rozgrywki. Otrzyma jg ten, kto wyrzuci najwyzszg liczbe oczek. W
ten sposo6b decyzja moze zapasé réwniez w przypadku, gdy dwém graczom udato sie do tej pory zebra¢ takg samg ilo$¢
jednostek. Przegrywa ten, kto mégt pobra¢ najmniej jednostek.




Mania czy Ania

Gracze kolejno rzucajg ko$¢mi. Wyrzucone liczby oczek wszystkich uczestnikéw gry sa sumowane na biezgco. Prze-
grywa ten, kto uzyska lub przekroczy liczbe 66.

Ramba Zamba

Dla 2 i wiecej graczy

W zestawie do gry: 3 kosci z oczkami, otéwek, kartka papieru

Cel gry: chodzi o to, aby wyrzucone po sobie liczby oczek wpisa¢ do tabeli w postaci trzycyfrowych wartosci w taki
sposob, aby powstata mozliwie wysoka liczba.

Przygotowanie do gry i przebieg gry: przed rozpoczeciem gry zostaje sporzadzona lista graczy wedtug nastgpujacego
wzoru:

Mickey Minnie Donald Daisy
s d j s d j 5 d j 5 d i

Pierwsza posta¢ na li$cie zaczyna rzucac¢, wyrzucajac na stét kosci jedna po drugiej. Po kazdej wyrzuconej kosci trzeba
zdecydowac, w ktérej z rubryk chce sig zanotowac liczbe oczek: w rubryce ,s” (setki), w rubryce ,d” (dziesiatki) czy w ru-
bryce ,j” (jednosci). W ten sposéb, po trzecim i ostatnim rzucie, powstaje liczba trzycyfrowa, ktéra powinna by¢ mozliwie
jak najwyzsza. Najwyzsza mozliwa do uzyskania liczba to 666, najnizsza 111. Jezeli pierwsza koscig wyrzucimy szostke,
uzyskang liczbe oczek wpiszemy oczywiscie w ,setkach”. Jezeli na poczatku wyrzucimy matg liczbe oczek, powinno sie
ja wprowadzi¢ raczej w ,dziesigtkach” lub ,jednosciach”, majac nadzieje, ze kolejny rzut bedzie lepszy. W ten sposob
gracze kolejno rzucajg kos¢mi. Po uzgodnionej wczesniej liczbie kolejek kazdy gracz sumuje swoje liczby. Kto uzyska
najwyzszg sume catkowitg, zostaje zwyciezca gry ,Ramba Zamba”.

Gry z 4 ko$émi
Parka

Dla potrzeb gry dwie z czterech kosci zostajg zabarwione otdwkiem na szaro. Biate kosci sg dodatnie, szare — ujemne,
co oznacza, ze oczka obu biatych kos$ci sumuje sie i od tej sumy odejmuje oczka obu kosci szarych. Kazdy gracz ma 5
rzutéw. Zapisywac nalezy réwniez ujemne sumy posrednie. Wygrywa najwyzsza suma koncowa.

Belzebub

Tym razem 3 biate kosci graja przeciwko jednej szarej — ,Belzebubowi”. Od wartosci powstatej po zsumowaniu liczby
oczek na trzech biatych kos$ciach zostajg odjete oczka szarej kosci. Gra trwa 5 kolejek.

Gry z 5 koSémi
10 000

Dla 2 i wigcej graczy
W zestawie do gry: 5 kosci z oczkami, kartka papieru i otdowek do notowania punktacji

Cel gry: mozliwie jak najszybciej wyrzuci¢ 10 000 punktéw — oczywiscie wartosci podane na kosciach sg odpowiednio
modyfikowane. Przygotowanie do gry i przebieg gry: gracze kolejno rzucajg piecioma ko$émi. Zwyciezcg gry zostanie
ten, kto jako pierwszy uzyska 10 000 punktéw.
Obowiazuje nastepujacy przelicznik wartosci:

17 = 100 punktéw
25 = 50 punktow
3x,1” =1 000 punktéw
3x,2” = 200 punktéw
3x,3” = 300 punktow
3x,4” =400 punktow
3x,5” = 500 punktéw
3x,6” = 600 punktow

Duzy strit = 2 000 punktéw (wszystkie pie¢ kosci wskazuje liczby oczek w kolejnosci, np. 1-2-3-4-51
ub2-3-4-5-6).

Kazdemu przystugujg maksymalnie trzy rzuty na kolejke. Po kazdym rzucie trzeba zdecydowac, ktére kosci pozostawié

na stole, a ktérymi kosémi rzucac dalej. Kosci pozostawionych na stole nie wolno uzywac¢ w drugim lub trzecim rzucie. Po

trzecim rzucie nastepuje liczenie punktéw (np. 3 x 4 =400, 1 x 1 = 100, pojedyncze oczka nie sg liczone; w sumie daje

to 500 punktéw w danej kolejce). Kto jako pierwszy zdobedzie lub przekroczy 10 000 punktéw, zostaje zwyciezcg partii.



Chicago

Dla 2 i wigcej graczy

W zestawie do gry: 5 kosci z oczkami, kartka do notatek, otéwek

Cel gry: w grze Chicago wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy wyrzuci sume 1 000 punktéw. Przygotowanie do gry
i przebieg gry: najpierw tworzona jest lista wszystkich graczy, na ktérej bedg notowane zdobyte punkty. Jedynka w
grze Chicago jest warta 100 punktéw, natomiast széstka 60 punktow. Wszystkie pozostate oczka liczone sg normalnie.
Kazdy ma maksymalnie 3 rzuty na kolejke, przy czym mozna wykorzysta¢ wszystkie 5 kosci trzy razy z rzedu, ale mozna
réwniez pozostawi¢ na stole korzystne dla siebie kosci i kontynuowaé rzuty pozostatymi kosémi. Kosci, ktére pozostajg
na stole, nie wolno ponownie wykorzystac¢. Jezeli uwazamy, ze juz po dwdch rzutach (lub nawet po jednym rzucie) mamy
wystarczajgcg ilos¢ punktéw, mozemy przestac rzucac. Kolejni gracze majg woéwczas réwniez tylko dwa, wzgl. jeden
rzut, tak jak pierwszy gracz. Nastepng kolejke rozpoczyna nastgpny w kolejnosci gracz, ktory okresla ilos$¢ rzutéow dla
danej kolejki. Zdobyta liczba punktéw zostaje zapisana na konto danego gracza, wzgl. dodana do wyniku uzyskanego
w poprzedniej kolejce. Obowigzuje dodatkowa zasada: jezeli w pierwszym rzucie wyrzucimy dwie szdstki, wowczas
mozemy zamieni¢ jedng széstke na jedynke.

Yahtzee

Gra sig 5 kosémi. Kazdemu przystugujg maksymalnie 3 rzuty. Po pierwszym i drugim rzucie mozna pozostawi¢ kosci,
ktérych wyniki wydajg sig korzystne. W trzecim rzucie kosci, ktére pozostawiono wczesniej na stole, mozna ponownie
wzigé. Gra toczy sie wedtug zasady ,swobodnego wyboru”, tzn. wyrzucone wartosci zostajg wpisane wedle wyboru
gracza i po spetnieniu warunkéw w wolne okienko bloczka do gry lub gra sie ,z géry na dot” wedtug ustalonej kolejnosci.
Niespetnione warunki zostajg wykreslone jako bezwarto$ciowe.

Warunki:

Jedynki = wpisywane sg punkty z kosci z liczbg oczek ,1".

Dwajki = wpisywane sg punkty z kosci z liczbg oczek ,2”.

Tréjki, czworki, pigtki, szostki = odpowiednio jak wyzej. Nastepnie ustalana jest suma po$rednia.

Bonus = 25 punktéw, jezeli suma posrednia wynosi co najmniej 63 punkty.
Nastepnie nalezy ustali¢ sume catkowitg pierwszej czesci.

1 para = wpisywane sg tylko punkty dwéch kos$ci wskazujgcych identyczng liczbe oczek.

2 pary = wpisywane sg tylko punkty dwdch par oczek.

Trzy jednakowe = wpisywane sg tylko punkty trzech kosci wskazujgcych identyczna liczbe oczek.

Cztery jednakowe = wpisywane sg tylko punkty czterech kosci wskazujgcych identyczng liczbe oczek.

Full = wpisac¢ wszystkie oczka, jezeli wyrzucono ,1 pare” i ,trzy jednakowe”.

Maty strit = 15 punktéw, jezeli wyrzucono 1-2—-3—-4-5.

Duzy strit = 20 punktow, jezeli wyrzucono 2—3—4—-5—6.

Piec¢ jednakowych = niezaleznie od wyrzuconej liczby oczek wpisuje sie w tym przypadku 50 punktéw,
Jezeli wszy stkie 5 kosci wskazuje identyczng warto$c.

Szansa = w tym przypadku mozna wpisac liczbe oczek dowolnego rzutu.

(takg mozliwo$¢ najczesciej wykorzystuje sie w przypadku niemoznos$ci wykorzysta
nia zestawienia w inny sposéb lub w przypadku wysokiej liczby oczek)
Suma koncowa = ustali¢ sume posrednig drugiej czesci i dodac¢ do sumy posredniej cze$ci pierwszej.
Zwyciezca zostaje gracz z najwyzsza catkowita liczbg punktow.




Mlin

Za 2 igralca

K igri sodi naslednje: 1 nacrt igre, 9 belih in 9 &rnih igralnih plos¢ic

Vsak igralec prejme 9 igralnih ploS¢ic enake barve. Barvno odstopajoce se po 1 igralna plos¢ica poloZi na prosto tocko
igralnega polja. Pri tem mora vsak igralec/igralka Ze poskusiti ustvariti eno vrstico iz 3 igralnih plos¢ic v eni liniji - en mlin.
Ce na igralnem polju leZijo vse plo$éice, je treba izmenjujo&e po eno plosgico povledi vzdolz ene linijle do mejnega
prostega polja, ponovno s ciljem ustvarjanja mlina. Kdor je ustvaril mlin, lahko z igralnega polja odstrani eno plos¢ico
nasprotnika, vsekakor pa ne iz zaprtega mlina nasprotnega igralca. Mlin lahko poljubno pogosto odpremo in ga pri
naslednji potezi ponovno zapremo. Kdor svoj mlin ponovno zapre, lahko nasprotniku ponovno odvzame eno igralno
ploséico. Ce ima dolo&en igralec samo $e 3 ploséice, potem lahko ,skogi*, torej s po eno ploséico lahko zasede poljubno
prazno to¢ko, vendar samo, &e je na vrsti za potezo. Ce ima dologen igralec samo $e 3 igralne plogice na igralnem polju
in te ustvarjajo mlin, potem mora pri nasledniji potezi odpreti mlin, tudi, ¢e se mu potem odvzame ena plos¢ica in tako igro
izgubi. Zmagovalec je tisti, ki nasprotnega igralca z igralnimi plo$¢icami tako ovira, da ni mogo¢a nobena poteza veg¢, ali
pa so nasprotniku odvzeti vsi kamni - vse do 2 komadov.

Mlin s kocko

Vsak igralec potrebuje 9 igralnih plo$¢ic. Nadalje so potrebne tri kocke za igro. Pred postavljanjem je treba z vsemi 3
kockami enkrat metati. Igralci se pri tem izmenjujejo. Ce vrzete $tevilke 4, 5in6 ali2x3in1x6ali2x2in1x5ali2x 1
in 1 x 4, lahko igralec iz enega mlina nasprotnika odstrani eno igralno plo3&ico in za to vstavi svojo plosgico. Ce lahko s
tem zapre lasten mlin, potem lahko odstrani e dodatno plo$¢ico nasprotnika. Pri drugih kombinacijah metanja kocke je
dovoljeno postaviti samo eno igralno plos¢ico. Ko so postavljene vse plos¢ice, lahko igrate mlin napre;j.

Skakalni mlin

Vsak igralec uporablja 3 igralne ploS¢ice. 6 ploS¢ic je treba sestaviti tako, kot je prikazano spodaj.
Vedno izmenjujoce lahko vsak igralec z enim svojih kamnov skoci na poljubno drugo polje. Kdor
prvi zapre mlin zmaga.

Lovec

En igralec ima 3 bele, drugi 7 &rnih igralnih plos¢ic. 10 plos¢ic je treba sestaviti tako, kot je
prikazano spodaj. Igralec s 7 érnimi igralnimi plo$¢icami mora posku$ati te tako povleéi, da lahko
ustvari mlin. Pri sestavljanju nastali mlini ne Stejejo. Igralec s 3 belimi igralnimi ploS€icami mora
poskusati prepreciti mlin nasprotnika, pri tem lahko sko¢i na vsako poljubno drugo polje. Kadar
lahko igralec s €érnimi igralnimi ploS¢icami v 15 potezah ustvari mlin, zmaga, v nasprotnem pri-
meru zmaga igralec z belimi igralnimi plo$¢icami.

Dama

Za 2 igralca

K igri sodi naslednje: 1 nacrt igre, 12 belih in ¢rnih igralnih plos¢ic

Igralca sedita drug nasproti drugemu. Igralna plo$¢a naj bo postavljena na sredini tako, da je desno spodaj svetlo polje.
Dvakrat po 12 igralnih plos¢ic (vsak igralec ima lastno barvo) je treba nato postaviti na temna polja igralnega nacrta pred
igralca. Obe liniji polja na sredini ostaneta tako prazni. Vedno je treba vleci naprej. Za¢ne svetla barva PloS¢ice je do-
voljeno pomakniti naprej za eno temno polje. Nasprotne ploscice, za katerimi se nahaja prosto polje, je treba preskociti.
Preskogene plosgice nasprotnika bodo nato izvzete iz igre. Ce med dvema igralnima plo&¢icama nasprotnika leZi prazno
polje, je treba tudi dva kamna nasprotnika preskociti z dvojno potezo. Obe plos¢ici nasprotnika bosta nato odstranjeni.
Cilj je, da z enim ali ve¢ ploS¢icami doseZe nasproti leze¢ igralni rob (na strani nasprotnika). Takoj, ko ena igralna
ploscica tam doseze zadnjo vrsto polja, se ta spremeni v »damo«. Zadevna plos¢ica bo oznacena (npr. Tako, da dve
igralni plo$¢ici poloZzimo drugo nad drugo). V nasprotju z obi¢ajnimi igralnimi plo§¢icami je dovoljeno damo premikati ¢ez
ved temnih polj - tudi v smeri nazaj. Ce je dama preskoéila eno ali ve¢ nasprotnih plo&éic in jo je mogoée na polju odloZiti
neposredno za zadnjo igralno plos¢ico, potem je dovoljeno preskoCene plo$cice odstraniti z igralnega polja. Tudi dama
mora pri tej priloZznosti preskociti plo¢ice nasprotnika. Med igranjem je pomembno, da nasprotniku postavljamo pasti
tako, da ga prisilimo, da premaga lastno igralno plos¢ico in tako lahko premaga svojo damo. Izgubi tisti igralec, ki v igri
nima ve¢ nobenih kamnov in dam. Strate$ko obvladujo¢ polozZaj lahko pridobimo tako, kadar nadzorujemo diagonalo
igralnega polja, sestavljeno iz 8 temnih pol].

Kotna dama

Igralci polozijo igralno plo$¢o diagonalno. Vsak igralec mora za tem imeti pred seboj ¢rno kotno polje. Igramo z 9
igralnimi ploS¢icami, katere je treba nasproti postaviti na ¢rna polja v kote. Torej v obeh kotih si nasproti stojijo po tri vrste
(1 x 1 polje, 1 x 3 polje, 1 x 5 polje). Naloga igre je torej, da lastne igralne ploscice namestite v kot nasprotnika in s tem
zasedete poloZaje soigralca.



Vsekakor je dovoljeno vedno naprej vleci samo eno ¢€rno ali eno belo polje. Nazaj se ni dovoljeno pomikati. Igraine
ploscice nasprotnika (brez, da bi te preobrnili) je dovoljeno preskociti, e je za njimi nahajajoce se polje prazno. Lastnih
igralnih ploscic ni dovoljeno preskociti. Kdor prvi zasede 9 kotnih polj nasprotnika, zmaga.

Obrnjena dama

Igra dame, pri kateri je treba poskusiti, da vse igralne ploscice izgubimo, kolikor hitro je mozno. Kdor ostane prvi brez
vseh igralnih ploscic na igralni plosci, ta je zmagovalec.

Volk in ovce

Za 2 igralca

Za to igro se uporabljajo samo ¢rna polja igralne plos¢e za damo. Naloga igre je obkoliti volka, in sicer tako, da ne more
storiti nobene poteze ve¢. Za volka lahko uporabite ¢rno igralno plos¢ico dame, za 4 ovce pa eno belo igralno ploscico
dame. Ob zacetku igre stojijo 4 ovce na $tirih €rih poljih v prvi vrsti. Volk se postavi na poljubno ¢rno polje pred ovce,
torej nekje eno ali dve vrstici pred njimi. Sedaj zacnejo ovce in se pomikajo (samo) naprej. Volku se je dovoljeno pomikati
naprej in nazaj. Kdor je na vrsti, lahko sedaj stori svojo potezo, ne sme pa skogiti. Ovce morajo volka tako obkoliti, da
ne more storiti nobene poteze ve&. Pri tem morajo te ravnati &im bolj sklenjeno. Ce namreg volku uspe, da prodre skozi
vrsto ovc, potem zmaga. Saj nazaj se ovce ne smejo pomikati.

Francoska dama

V nasprotju z obi¢ajno igro dame je dovoljeno igralcem se tukaj pomikati samo naprej, lahko pa udarjajo naprej ali nazaj.
V vsakem primeru je treba udariti, tudi e je mozno hkrati udariti ve¢ igralnih plos¢ic zaporedoma. Udarja se v smeri
diagonal, vendar tudi poSevno v skokih cik-cak.

Italijanska dama

Razli¢ica »ltalijanska dama« je znana od 16. stoletja. Po 12 kamnov je treba postaviti in jih premikati naprej. UpoStevati
je treba naslednje: Dame lahko premagajo samo dame in ne navadne igralne plo$¢ice. Premagati je treba pri ve¢ moz-
nostih vedno tako, da je treba pri ve€ini nasprotnih igralnih plos¢ic te premagati.

Kdor ima 6 ...?

Za 2 do 4 igralce / K igri sodi naslednje: 1 igralni nacrt, 16 figuric, 1 kocka

To napeto in zanimivo druzabno igro za otroke in odrasle je povsem preprosto igrati. Igralno polje je treba postaviti

na sredino. Vsak igralec vzame 4 igralne figure v eni barvi in zasede ustrezna 4 kotna polja. Nato je treba tako dolgo

izmenjujo¢e metati kocko, dokler nekdo ne vrze Stevilke 6. Ta igralec lahko za¢ne. Naloga je sedaj, da svoje 4 igralne

figure enkrat po igralnem polju ¢im hitreje pripeliemo v »pristanis¢e« svoje barve. Kocko me¢emo drug za drugim v

smeri urinega kazalca. Vsak igralec se nato premakne s poljubno figuro ene barve za ustrezno $tevilo polj, kolikor je bilo

vrzenih s kocko. Ce igralec z lastno igralno figuro pride na polje, katerega Ze zaseda drug igralec, potem mora ta drug

igralec svojo igralno plo$gico odstraniti iz igre in s tem zadeti ponovni dolgi pohod &ez celotno igralno polje.  Ce je polje

zasedeno z lastno igralno figuro, potem te poteze ni mogoce izvesti in zadevni igralec se mora pomakniti naprej z drugo

igralno ploscico. Lastne in tuje igralne figure je dovoljeno na¢eloma preskociti.

Da bi igro oblikovali $e bolj zanimivo, se lahko na zacetku dogovorimo naslednje:

- da lahko po tem, ko vrzemo Stevilko 6, Se enkrat mecemo kocko,

- da je pri pomiku v lastno »pristani$¢e« treba na kocki vreci natanéno potrebno Stevilo pik,

- da lahko igralci ob zacetku igre $ele nato na igralno polje pripeljejo posamezne igralne figure, ¢e so na
kocki vrgli predhodno dolo¢eno Stevilo tock (npr. 1, 3 ali 6).

Zmagovalec je tisti, ki prvi vse 4 igralne ploscice varno pripelje v svoje »pristanis¢e«.

Igra lestve in kace

Priljubljena igra s kockami za otroke nad 5 let.

K igri sodi naslednje: Igralni nacrt, 1 kocka, 4 igralne figure

Priprava na igro: Vsak igralec prejme eno igralno figuro ene barve, ki se postavi na zacetno polje. (igrajo lahko tudi ve¢
kot 4 igralci, za to je treba uporabiti stozce Halma druge barve).

Potek igre: Najmlajsi udelezenec za¢ne, nato mecejo kocko igralci po vrsti. Vsak igralec se pomakne z igralno figuro za
toliko polj naprej, kolikor znasa $tevilo pik na vrzeni kocki. Na doloéenem polju lahko stoji poljubno Stevilo figur, »metanje
ven« nasprotnikovih figur pri tem ne obstaja. Ce dolo&ena igralna figura pride na posebno polje, potem gre navzgor ali
navzdol.

Za pojasnilo:

Navzgor se gre z: Polje 1 na polje 21, polje 6 na polje 14, polje 11 na polje 28, polje 19 na polje 52, polje 31 na polje 52,
polje 46 na polje 63, polje 57 na polje 73 in polje 67 na polje 80.

Ponovno navzdol se gre z naslednjih polj: Polje 13 na polje 8, polje 35 na polje 16, polje 50 na polje 44, polje 55 na
polje 38, polje 75 na polje 70 in polje 78 na polje 59. Kdor prvi doseze ciljno polje, je zmagovalec




Igre z | kocko

Igra z lon¢kom in kocko
Vsak tako dolgo mece kocko, dokler ne vrze 1, vendar najve¢ desetkrat. Kdor potrebuje najmanj metov, ta je zmagovalec.

Visoke hisne stevilke

Vsak ima 3 mete. Pri prvem metu se lahko $e odlo¢imo za vse mozZnosti: ¢e se vrzene pike zabeleZijo na prvo mesto
(stotica), na drugo mesto (desetica) ali na tretje mesto (enica). Po 3. metu nastane trimestna Stevilka (hiSna Stevilka).
Igralec z najvisjo hisno Stevilko zmaga.

Igra Jule

Za poljubno Stevilo igralcev. Kocko me¢emo v krogu. S kocko poskuSamo vreéi tako hitro kot je mozno vse pike
od 1 do 6 in ponovno nazaj, v pravilnem zaporedju. Ce dolocen igralec vrze npr. 1, si zabelezi to $tevilko in mora pri
naslednjem metu vreci 2; ¢e ne vrze te Stevilke, potem mece kocko naslednji igralec. Kdor zabelezi vse Stevilke od 1 do
6 zacne s povratno igro. Zmaga tisti, ki ima kot prvi celotno vrstico Stevilk.

Quinze I5

Igra se v krogu. Vsak tako dolgo me&e kocko, dokler ne doseze $tevilke 15 ali $tevila tik pod tem. Ce tevilko 15 preko-
radi, potem je izlo&en. Zmagovalec je tisti, ki najprej doseze 15 pik. Ce $tevila 15 nihée ne doseZe, potem je zmagovalec
tisti, ki je temu najblizji.

Igra usi

Priprava na igro in potek igre: Na sredini mize leZi predloga za vse igralce v podobi usi, katero je mogoce narisati iz
natan¢no 13 linij: Vsak izbere eno Stevilko med 1 in 6 in jo zabelezi v beleZzko. Sedaj me¢emo v krogu, pri ¢emer ima
vsak igralec en met. Ce nekdo vrze izbrano $tevilko, potem lahko na svojem listu z eno linijo izri§e enega od 13 delov usi,
najprej telo, nato glavo, o€i, tipala, noge in nazadnje rep. Kdor kot prvi izpopolni svojo us, ta zmaga v igri.

Igre z 2 kockama

Zvezde
Kocko megemo v krogu. Stejejo samo enice. Kdor po 5 ali 10 krogih prikocka ve&ino enic, ta je zmagovalec.

Neroda in Ksantipa

Igra se v krogu. Najprej je treba metati Nerodo: s ¢&im manj meti je treba doseci dve enaki Stevilki (enako Stevilo pik na
obeh kockah). Ko se to zgodi, je treba metati Ksantipo: in sicer morajo pike na obeh kockah skupaj znasati 7. Komur
najprej uspe metati oboje v pravem zaporedju, ta zmaga.

Vse devetke

Za 2 in ve¢ igralcev

K igri sodi naslednje: 2 kocki, $teviléne enote (npr. lesene palcke, igralne figure ipd.)

Cilj igre: Vsak mora poskus$ati, da se v prvi igralni fazi pridobljenih lesenih pal¢k posku$a ponovno znebiti v drugi igralni
fazi.

Priprava na igro in potek igre: Za zacetek je treba 9 Stevilnih enot poloziti na sredino mize. Vsak ima v vsakem krogu
po en met z dvema kockama. Ce s tem metom doseZe ve& kot 9 tock, mora sprejeti toliko Stevilénih enot, za kolikor met
prekoradi Stevilko 9, torej ¢e vrze 10 potem mora vzeti eno Steviléno enoto, ¢e vrze 11 mora vzeti dve Steviléni enoti in,
Ce vrze 12 mora vzeti tri Steviléne enote. Pri enem metu z natanéno 9 pikami ali manj ne sprejme ni¢esar in poda lonéek
za kockanje naprej. To traja tako dolgo, dokler niso razdeljene vse Stevilcne enote.

Sedaj pridemo do druge igralne faze: Vsi igralci, ki niso prejeli nobenih tevilénih enot, so izlo¢eni. Metanje kocke se
nadaljuje v enakem smislu, kot v prvi fazi, s to razliko: doseZene to¢ke nad 9 bodo ovrednotene obratno, torej Steviléne
enote je dovoljeno ponovno vrniti.

Kdor se kot prvi znebi vseh Stevilenih enot, ta je zmagovalec.

Enajst navzgor

K igri sodi naslednje: Steviléne enote (npr. lesene paléke, igralne figure ipd.)

Vsak presteje 5 Stevilénih enot v blagajno. Kdor vrze 11 pik, ta osvoji celotno vsebino blagajne. Kdor vrze 12, podvoji
vsebino blagajne. Vsi, ki vrzejo manj od 11, morajo razliko do 11 poloziti v blagajno (npr. pri vrzeni 5 je to Sest Stevilénih
enot).

==



Igre s 3 kockami
Serija
Igra se v krogu. Vsak lahko kocko vrze trikrat. Ovrednotene bodo samo serije, torej obi¢ajno Steviléno zaporedije: 1- 2 —

3,2-3-4,3-4-5,4-5-6.Zmaga tisti, ki je lahko dosegel najvisje Stevilo pik. Predhodno je mogoce dogovoriti, da
lahko igralec po prvem ali drugem metu pusti eno ali dve kocki leZati in nato igro nadaljuje samo z dvema ali eno kocko.

Cesar Neron

Za 2 igralca

Mec&emo izmeni¢no, kdor prvi vrze Stevilko Sest, zacne. Kocko s Stevilko Sest polozimo na stran in s preostalimi kockami
poskusamo vreci €¢im visje dopolnilno Stevilo. Ce vrzemo sedaj 5 in 2, lahko pustimo 5 lezati in poskuSamo 2 izbolj$ati. Ali
pa poskusimo obe izbolj$ati z zadnjim metom. Zmagovalec je tisti, ki doseze najviSje Stevilo.

Bozi¢no drevesce H
Vsak igralec potrebuje 12 vzigalic/igralnih palck. Pri vsaki vrzeni 1 lahko bozZi¢nemu drevesu —
(glejte sliko) priloZimo eno igralno paléko in $e enkrat me&emo. Ce ne vrzemo nobene 1, je na ﬂ
vrsti naslednii igralec. Za dokong&anje boZi¢nega drevesa, potrebujemo dvanajstkrat 1. Ce pri PR —

zadnjem metu vrZete vec€ enic, potem je treba v skladu s prekomernim $tevilom enic ponovno
odstraniti igralne palCke. Primer: Zadnja vzigalica manjka in igralec vrze troj¢ka (3 enice).
On mora priloziti igralno palcko in dve odstraniti. Da bi sedaj dokon¢ali drevo, potrebuje Se
dvakrat enico. Zmaga tisti, ki prvi dokonéa svoje bozi¢no drevesce.

Paz
Vsak ima 3 mete. Ovrednotijo se samo parne Stevilke. 5 - 5 Steje torej 5 in 3 - 3 $teje 3. Trojni paz
se ovrednoti Stirikratno. 6 — 6 — 6 Stejejo torej 24.

Matematika

Kocko mecemo v krogu, vsak lahko mece Stirikrat. Po vsakem metu se priStejejo vrZzene pike in vsota se nato zabeleZi v
zaporedju z a, b, ¢, d. Primer za izrac¢un: Formalna a + b x ¢ : d = ocena.
Primer racuna:

1. Met (a) =7 pik
2. Met (b) =5 pik
3. Met (c) =9 pik
4. Met (d) =4 pike

7+5=12x9=108:4 = 27 (ovrednotenje)

Deteljica

K igri sodi naslednje: Steviléne enote (npr. lesene paléke, igralne figure ipd.)
Ena igra za 3 osebe. Najprej bo 11 Stevilénih enot poloZenih na sredino. Kocko mecemo v krogu. Kdor vrze manj kot
11 pik, lahko 2 Steviléni enoti vzame z mize. Kdor vrze ve€ kot 11 pik si mora prizadevati kako si soigralci vzamejo po
eno Steviléno enoto. Pri natanéno 11 pikah ne dobi nih¢e ni¢esar. Zadnja (enajsta) Steviléna enota, ki ostane na mizi, je
namenjena vbadanju. To $teviléno enoto prejme oseba, ki vrze najvisje Stevilo pik. S tem se tudi odlo¢i takrat, kadar sta
doslej 2 igralca osvojila enako Stevilo Stevilénih enot. 1zgubi tista oseba, katera si je lahko vzela najmanj Stevilénih enot.

Dvojna Loti

Kocko me¢emo v krogu. Vrzeno Stevilo pik vseh udeleZzencev se tekoCe priSteva. Izgubi tista oseba, ki doseze Stevilo
66 ali pa ga prekoraci.

Ramba - Zamba

Za 2 in ve¢ igralcev | K igri sodi naslednje: 3 kocke s pikami, svincnik, papir
Cilj igre: Gre za to, da tri zaporedoma vrzene Stevilke pik tako vnesete v trimestno preglednico, da nastane ¢im visje
Stevilo. Priprava na igro in potek igre: Pred zacetkom igre se uredi seznam udelezencey, ki je videti takole:

Mickey Minnie Donald Daisy
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Prva oseba na seznamu za¢ne z metanjem kocke tako, da kocke mec¢e na mizo drugo za drugo. Po vsaki vrzeni kocki se
je treba odlo¢iti v katere stolpce se zabelezi Stevilo pik. V stolpec »S« (stotica), v stolpec »D« (desetica) ali v stolpec
»E« (enica). Na ta nacin nastane po tretiem in zadnjem metanju trimestno Stevilo, ki bi moralo biti kolikor je mogoce
visoko. Najvi§ja dovoljena $tevilka je 666, najnizja 111. Ce s prvo kocko vrZete $tevilko Sest, potem se bo to $tevilo pik
seveda vneslo pri stoticah. Ce na zagetku vrzemo nizko $tevilo pik, se potem to vnese pri deseticah ali enicah - v upanju,
da bo naslednji met boljsi. Tako me&emo kocko v krogu. Po predhodno dogovorjenem Stevilu krogov sesteje vsak igralec
svoje Stevilke. Kdor doseze najvisji skupni znesek je zmagovalec v igri »Ramba-Zamba«.

Igre s 4 kockami

Pari

Zato igro se 2 od 4 kock obarvata s svinénikom v sivo barvo. Bele so pozitivne, sive so negativne, kar pomeni naslednje:
Pike obeh belih kock je treba sesteti in od tega odsteti pike obeh sivih kock. Vsak ima 5 metov. Tudi negativnhe vmesne

Belcebub

Tokrat igrajo 3 bele kocke proti sivim, igro »Beelzebub«. Ustvari se vsota 3 belih kock in od tega se odstejejo pike sive
kocke. Igralo se bo 5 krogov.

Igre s 5 kockami
10.000

Za 2 in ve¢ igralcev

K igri sodi naslednje: 5 kock s pikami, papir in svinnik za beleZenje Stevila pik

Cilj igre: Kar se da hitro prikockajte 10.000 tock - seveda s spremenjenimi vrednostmi kock.

Priprava na igro in potek igre: Kockamo v krogu s petimi kockami. Zmagovalec igre je tista oseba, ki kot prva osvoji
10.000 tock. Pri tem veljajo naslednje vrednosti kock:
S1¢ =100 tock

45 = 50 tock

Trikrat ,,1“ = 1.000 tock

Trikrat ,2“ = 200 to¢k

Trikrat ,3“ = 300 to¢k

Trikrat ,4“ = 400 tock

Trikrat ,5“ = 500 to¢k

Trikrat ,6“ = 600 to¢k

Velika cesta = 2.000 tock (vse kocke prikazujejo pike v enem zaporedju, npr. 1-2—-3—-4—-5ali2—3-4-5-6).
Vsak ima v vsakem krogu po tri mete. Pri tem je treba po vsakem metu odlogiti, katere kocke bomo pustili stati in s
katerimi bomo igrali naprej. Kock, ki mirujejo pri drugem ali tretiem metu ni ve¢ dovoljeno uporabiti. Po tretiem metu se
seStejejo tocke (npr. 3 x 4 =400, 1 x 1 = 100, posamezne pike se ne Stejejo; vse skupaj znese 500 tock v tem krogu).
Kdor prvi osvoiji Stevilo 10.000 ali pa ga preseze, je zmagovalec serije.

Chicago

Za 2 in vec igralcev

K igri sodi naslednje: 5 kock s pikami, belezka, svincnik

Cilj igre: Pri igri Chicago zmaga tisti igralec, ki najprej prikocka vsoto to¢k 1.000. Priprava na igro in potek igre:
Najprej sestavimo seznam vseh igralcev v katerega se belezijo doseZene togke. Stevilka ena teje pri igri Chicago 100
tock in Stevilka 6 Steje 60 toCk. Vse preostale pike se Stejejo kot obi¢ajno. Vsak ima v vsakem krogu po najve¢ 3 mete.
Pri tem lahko trikrat zaporedoma uporabimo vseh 5 kock, lahko pa tudi ugodno kocko »pustimo stati« in nadaljujemo
s preostalimi kockami. Kock, ki mirujejo, ni dovolieno ponovno uporabiti. Ce menimo, da imamo po dveh metih ali celo
po prvem metu dovolj tock, potem lahko nehamo. Nasledniji igralci imajo prav tako samo dva meta oz. en met, kot prvi
igralec. Nasledniji krog odpre samo naslednji igralec v krogu, ki za ta krog dolo¢i Stevilo metov. Vsakemu igralcu se v
dobro pripiSe dosezeno $tevilo tock oz. se pristeje k rezultatu predhodnega kroga. Velja Se naslednje dodatno pravilo:
Ce v prvem metu vrzemo dve Sestici, potem lahko eno $estico spremenimo v enico.

=



Yatzy

Igramo s 5 kockami. Pravico imamo do 3 metov. Po prvem in drugem metu lahko pustimo ugodne mete leZati. Pri tretiem
metu je dovoljeno pobrati kocke, ki so predhodno ostale na polozaju. Igramo »po prosti izbiri«, torej prikockane vrednosti
bodo po izbiri igralca in izpolnitvi pogojev vnesene v prazen okviréek igralnega bloka ali pa igramo »od zgoraj navzdol«
v predpisanem zaporedju. Neizpolnjeni pogoji bodo precrtani kot brez vrednosti.

Pogoji:

Enica = vnesejo se tocke kocke s Stevilom ,1“

Dvojka = vnesejo se tocke kocke s Stevilom 2

Trojka, Stirka, petka, Sestic = kot je navedeno zgoraj. Potem se ugotavija vmesna vsota.

Bonus = 25 tocka, ¢e vmesna vsota znasa vsaj 63 tock.
Nato je treba ugotoviti skupno vsoto 1. dela.

1 par = vnesejo se samo tocke dveh prikazanih kock.

2 para = vnesejo se samo tocke dveh parov pik.

Tri enake = vnesejo se samo tocke treh hkrati prikazanih kock.

Stiri enake = vnesejo se samo tocke Stirih prikazanih kock.

Polna hisa = vnesite vse tocke, kadar mecete ,,1 par”in ,tri enake*“.

Majhna cesta = 15 tock, kadar mecete 1-2—-3—-4 - 5.

Velika cesta = 20 tock, kadar mecete 2— 3—-4—-5-6.

5 x enake = neodvisno od vrZzenega Stevila pik se tukaj vnese 50 tock, kadar ima vseh 5 kock
enako vrednost.

PriloZnost = tukaj je mogoce vnesti Stevilo tock poljubnega meta.

(Ta moZnost se uporablja ve¢inoma pri drugace neuporabni sestavi ali pri vis§jem
Stevilu to¢k.)

Koncna vsota = Ugotovite vmesno vsoto 2. dela in pristejte vmesno vsoto 1. dela.
Igralec z najvisjim Stevilom tock je zmagovalec.




Miyn

Pre 2 hracov

K hre patria: 1 herny plan, 9 bielych a 9 Ciernych hracich kameriov

Kazdy hrac¢/hracka dostane 9 hracich kameriov rovnakej farby. Farebne odliSny sa ulozi vzdy 1 hraci kamer na volny
bod hracieho pola. Pritom sa musi kazdy/a hra¢/hracka pokusit, vytvorit rad 3 hracich kameriov v jednej linii - mlyn.

Ak lezia véetky kamene na hracom poli, taha sa striedavo jednym kametiom pozdiz linie k susednému alebo volnému
polu, opat s ciefom vytvorit mlyn. Kto dokazal vytvorit mlyn, méze zobrat jeden kamen supera, ale nie z uzavretého
mlyna sUpera. Mlyn sa d& fubovolne ¢asto otvorit' a pri nasledujucom tahu opat’ zatvorit. Kto opat uzavrie mlyn, méze
zobrat superovi jeden kamefi. Ak ma hraé/hracka iba 3 kamene, potom sa da

,skakat“, to znamena, Ze sa da vzdy jednym kameriom obsadit kazdy lubovolny préazdny bod, ale iba ak je poradie hry
na hracovi. Pokial ma hra¢/hracka na hracom poli uz len 3 hracie kamene a tieto vytvaraju mlyn, musipri dalSom tahu
otvorit' svoj mlyn, aj ked mu bol odobraty kamer a prehra hru. Vitazom/Vitazkou je ten/ta, kto zabrani protihracovi prost-
rednictvom hracich kameriov, aby nemohol urobit dalsi tah, alebo boli odobraté stuperovi vSetky kamene - az na 2 kusy.

Mlyn s kockami

Kazdy/a hrac/hracka potrebuje 9 kameriov. Okrem toho su potrebné na hru tri kocky. Pred uloZzenim sa hadze vSetkymi
3 kockami. Hragi sa striedaju. Ak sa hodi hodnota 4, 5a 6 alebo2x3a1x6alebo2x2a1x5alebo2x1a1x4,
moze odstranit’ hra¢/hracka z mlyna supera jeden kameri a nahradit ho vlastnym kamernom. Ak tym dokaze uzavriet
vlastny mlyn, moéZze odstranit eSte dal$i kamen stpera. Pri inych kombinaciach na kockach sa méze ulozit vzdy iba jeden
kameri. Ked su uloZzené vSetky kamene, hra sa dalej normalny mlyn.

Skakaci mlyn

Kazdy/a hra¢/hracka potrebuje 3 kamene. 6 kameriov sa postavi - ako je uvedené na nasledujiucom
obrazku. Vzdy striedavo méze preskocit' kazdy/a hracé/hracka so svojimi kamefimi na fubovolné iné
pole. Vyhrava ten, kto najskér uzavrel mlyn.

Polovacka

Jeden hrac/jedna hracka ma 3 biele, druhy/a 7 Ciernych hracich kameriov. 10 kameriov sa postavi
- ako je uvedené na nasledujucom obrazku. Hra¢/Hracka so 7 €iernymi kamenmi sa musi pokusit

tahat tak, aby dokazal/a vytvorit mlyn. Mlyny, ktoré vznikli pri ukladani, pritom neplatia. Hra¢/Hracka
s 3 bielymi kamefimi sa musi pokusit, zabranit' vytvoreniu mlynu supera, pritom méze skakat na
fubovolné iné pole. Ak nedokaze hrac/hracka vytvorit pomocou &iernych kamenov v priebehu 15
tahov mlyn, vyhral, v opaénom pripade vyhrava hra¢/hracka s bielymi kamermi.

Dama

Pre 2 hracov / K hre patria: 1 herny plan, 12 bielych a ¢iernych hracich kameriov

Hragi/Hracky si sadnl oproti sebe. Sachovnica sa uloZi do stredu tak, aby bolo vpravo dole svetlé
pole. Dvakrat 12 hracich kamerov (kazdy/a hra¢/hracka vlastnej farby) sa potom ulozi na tmavé policka herného planu
pred hracov. Oba rady poli v strede tak zostavaju volné. Taha sa striedavo vpred. Zagéina svetla farba. Kamene sa mozu
pohybovat vzdy o jedno tmavé pole dopredu. Kamene supera, za ktorymi sa nachadza volné pole, sa musia preskocit.
Presko¢eny kameri supera sa odstrani z hry. Ak je medzi hracimi kamerimi supera volné policko, musia sa tiez preskogit
dva kamene sUpera v dvojitom tahu. Oba kamene supera sa potom odstrania.

Cielom je, aby sa dosiahol jednym alebo viacerymi kamerimi protilahly okraj hracieho pola (na strane supera). Ak
dosiahne hraci kameri posledny rad pola, stadva sa ,damou*“. Prislusny kamer sa oznaci (napr. tak, Ze sa ulozZia dva
hracie kamene na seba). V protiklade k beznym hracim kamefiom sa mézZe pohybovat dama po viacerych tmavych
poliach - tiez smerom spat. Ak presko¢i dama jeden alebo viac kameriov supera a zastavi sa bezprostredne na poli po
poslednom hracom kameni, mézu sa odstranit presko¢ené kamene z hry. Tiez dama musi pri ponuknutej prilezitosti
preskocit kamene protivnika. Pocas hry prichadza k tomu, Ze sa kladu pasce protivnikovi, pricom sa méze napriklad
prinatit, aby preskocil oby€ajny kamen, aby ste mohli potom preskocit jeho damu. Prehrava hrac, ktory nema v hre
Ziadne kamene a ani damu. Strategicky veducu polohu mozno ziskat, ak budete kontrolovat diagonalu hracieho pola,
zloZenu z 8 tmavych policok.

Rohova dama

Hraci/Hracky ulozZia hraciu dosku do rohu. Kazdy hra¢/hra¢ka musi mat potom pred sebou ¢ierne rohové pole. Hra sa
s 9 hracimi kamerimi, ktoré sa ulozia oproti ¢iernym poliam do rohov. V oboch rohoch stoja oproti sebe vzdy tri rady (1
x 1 pole, 1 x 3 polia, 1 x 5 poli). Ulohou hry je dostat vlastné kamene do rohu stpera a obsadit tak pozicie protihraga.
Tahat je ale mozné vzdy iba po &iernych alebo bielych politkach. Nesmie sa tahat spat. Kamene stpera sa mdzu (bez
narazania do nich) preskakovat, pokial je pole za tymito kamefimi volné. Vlastné kamene sa ale nemé6zu preskakovat.
Vlastné kamene sa ale nemézu preskakovat.



Bicia dama (tiez: opac¢na dama)
Hra dama, pri ktorej sa musite pokusit, stratit ¢o mozno najrychlejsie vSetky kamene. Kto ako prvy nema na Sachovnici
hracie kamene, je vitaz/vitazka.

Vik a ovce

Pre 2 hracov

Pre tato hru su potrebné iba &ierne polia achovnice na damu. Ulohou hry je obklugit vika, a to sice tak, aby nemohol
urobit’ dal$i tah. Pre vlka sa poziva Cierny kamen na damu, pre 4 ovce vzdy biele kamene na damu. Na zadiatku hry
stoja 4 ovce na Styroch Ciernych poliach v prvom rade. VIk sa postavi na fubovolné ¢ierne pole pred ovce, teda jeden
alebo dva rady pred ne. Potom zacinaju ovce a tahaju (iba) vpred. VIk mézZe oproti tomu tahat dopredu a dozadu. Kto
je na rade, moze urobit jeden tah, a nesmie skakat. Ovce musia obklucit vika tak, aby nedokazal urobit Ziadny tah.
Pritom musia pokial moZno postupovat zomknuté. Ak sa podari prelomit vikovi rad oviec, potom vlk vyhral. Lebo naspat
sa ovce nem6zu pohybovat.

Francuzska dama

Oproti beznej hre ddma mézu hraci/hracky tahat iba dopredu, ale preskakovat mézu dopredu a dozadu. Preskakovat sa
musi v kazdom pripade, aj ked je mozné, preskocit ihned za sebou viac kameriov. Preskakuje sa diagonalnym smerom,
ale tiez cez rohy pomocou skakania krizom-krazom.

Talianska dama

Verzia hry ,Talianska dama“ je znama uz od 16. storocia. Pouziva sa vzdy 12 kameriov a pohybuje iba vpred. Musite
reSpektovat: Damy mozu preskakovat iba damy, nie bezné hracie kamene. Preskakovat sa musi, pri viacerych moznos-
tiach vzdy tak, aby sa pritom preskocilo €o najviac kameriov supera.

Ktomaé...?

Pre 2-4 hracov

K hre patria: 1 herny plan, 16 hracich figarok, 1 kocka

Tato napinava a zaujimava stolna hra pre deti a dospelych sa hra Uplne jednoducho. Hracia doska sa polozi do stredu.
Kazdy hraé/hracka si vezme 4 hracie figurky a obsadi prislusné 4 rohové polia. Potom hradi striedavo hadzu kockou,
kym niekto nehodi 6. Tento/Tato hrag/hracka moze zaginat. Ulohou je potom dostat’ svoje 4 hracie figurky raz okolo
hracieho pola a dostat ich ¢o mozno najrychlejSie do ,pristavu” so svojou farbou. HadZe sa jeden raz za sebou v smere
hodinovych ruciciek. Kazdy/a hra¢/hracka potom taha fubovolnou figurkou jednej farby o prislusny poc¢et bodov. Ak sa
dostane hrac/hracka s vlastnou hracou figurkou na pole, ktoré je uz obsadené inym hracom/hrackou, potom musi tento/
tato dalSi/dalSia hrac/hracka zobrat svoj kamen z hry a zac¢at' s nim opat dlhy pochod po celom hracom poli.  Pokial
je pole obsadené vlastnou hracou figurkou, potom sa neda vykonat tento tah a prislusny hra¢ musi tahat inou hracou
figurkou. Vlastné a cudzie hracie figurky sa mézu zasadne preskakovat.

Aby bola hra €o najzaujimavejSia, mozete sa na zaciatku dodato¢ne dohodnut’:

- Ze sa po hodeni €isla 6 mdze hadzat este raz,

- Ze sa pri vstupe do vlastného ,pristavu” musi hodit presne poZadovany pocet bodov,

- Ze hraci/hracky mézu na zaciatku hry ulozit hracie figurky na hracie pole az vtedy, ked bol hodeny vopred
stanoveny pocet bodov (napr. 1, 3 alebo 6).

Ze vitazom/vitazkou je ten/ta, kto dostane najskor vSetky 4 hracie figurky do bezpecia vo svojom ,pristave”.

Hra Rebriky

Oblubena detska hra s kockami od 5 rokov.

K hre patria: herny plan, 1 kocka, 4 hracie figirky

Priprava hry: Kazdy/a hraé¢/hracka dostane iba jednu hraciu figirku jednej farby, ktora sa postavi pred Startovacie pole.
(Hrat méZzu tiez viac nez 4 hraci,, k tomu sa musia pribrat ale dalSie figurky v inych farbach).

Priebeh hry: Najmlad$i/NajmladSia U€astni/U¢astni¢ka zacina, potom hadzu hraci po poradi. Kazdy/a hrac¢/hracka po-
tiahne hracou figurkou o tolko policok, kolko zobrazuje kocka. Na jednom polic¢ku moze stat lubovolne vela figurok,
“preskakovanie” figurok supera nie je mozné. Pokial sa dostane hracia figurka na zvlastne pole, potom musi ist bud
hore, alebo sa vratit’ spat’.

Pre zd6raznenie:

Hore sa ide z: pola 1 na pole 21, pola 6 na pole 14, pola 11 na pole 28, pola 19 na pole 52, pola 31 na pole 52, pola 46
na pole 63, pola 57 na pole 73 a pola 67 na pole 80.

Dole sa ide opat’ z: pola 13 na pole 8, pola 35 na pole 16, pola 50 na pole 44, pola 55 na pole 38, pola 75 na pole 70
a pola 78 na pole 59.

Kto prvy dosiahne cielové poli¢ko, je vitaz

==




Hry s | kockou

Filcka
Kazdy hadze tak dlho, kym nehodi €islo 1, ale maximalne desatkrat. Kto na to spotrebuje najmenej hodoy, je vitaz.

Vysoké cisla domov

Kazdy ma 3 hody. Pri prvom hode sa mdzete eSte rozhodnut pre vSetky moznosti: ¢i sa maju zapisat hodené body na
prvom mieste (stovky), na druhom mieste (desiatky) alebo na tretom mieste (jednotky). Po 3. hode vznikne trojmiestne
Cislo (Cislo domu). Vitazom je hra¢/hracka s najvy$$im hodenym ¢islom domu.

Jule

Pre 'ubovolne vela uc¢astnikov. Hadze jeden hra¢ za druhym. Musite sa pokusit, hodit' €o najrychlejSie a v spravnom
poradi vSetky body od 1 do 6 a opat naspat. Ak hodi hra¢/hracka napr. €islo 1, zapi$e si toto €islo a musi hodit' pri
dalSom hode ¢Cislo 2; ak sa tak nestane, musi odovzdat kocku dalSiemu hracovi/hracke. Kto dokazal zapisat vSetky Cisla
od 1 do 6, zacina so spatnou hrou. Vitazom/Vitazkou je ten, kto najskor opat preciarkne rad Cisel.

Quinze I5

Hra Vsi

Priprava a priebeh hry: V strede stola lezi pre vSetkych hracov/hracky ako predloha obrazok vsi, ktory sa da nakreslit
presne 13 Ciarami: Kazdy si vyberie €islo medzi 1 a 6 a zapiSe si ho do svojho poznamkového listku. Potom sa hadze po
poradi, pricom ma kazdy/a hrac/hracka jeden hod. Ak niekto hodi zvolené &islo, potom mézZe na svojom listku nakreslit
jednu z 13 Casti vSi, najskor trup, potom hlavu, o€i, tykadla, nohy a nakoniec chvost. Kto bude mat ako prvy kompletnu
vo§, vyhrava hru.

Hry s 2 kockami
Hviezdicky

Hadze jeden hrac¢ za druhym. Pocitaju sa iba jednotky. Kto dosiahol po 5 alebo 10 kolach najviac jednotiek, je vitazom.

Nesikovnik a Xantipa

Hra sa jeden za druhym. Najskor sa hadze neSikovnik: treba dosiahnut zhodu (rovnaky pocet bodov na oboch kockach)
s ¢o najmenej hodmi. Ak k tomu doslo, musi sa eSte dosiahnut Xantipa: a sice musia dat body na oboch kockach ¢islo
7. Kto zvladne ako prvy hodit obe hodnoty v spravnom poradi, vyhrava.

Vsetkych devit’

Pre 2 a viac hracov

K hre patria: 2 kocky, pocitacie jednotky (napr. drievka, hracie figirky a pod.)

Ciel hry: Kazdy sa musi pokusit, zbavit sa opét drievok, ktoré ziskal v prvej faze hry, ¢o najrychlejsie v druhej faze hry.
Priprava a priebeh hry: Na zaciatku sa vlozZi 9 pocitacich jednotiek do stredu. Kazdy hra¢ ma v jednom kole jeden hod
dvomi kockami. Ak dosiahne svojim hodom viac nezZ 9 bodov, musi si vziat tolko pocitacich jednotiek, o kolko prekracuje
hod ¢islo 9, teda pri 10 bodoch jednu po¢itaciu jednotku, pri 11 bodoch dve pocitacie jednotky a pri 12 bodoch tri
pocitacie jednotky. Pri hodeni presne 9 bodov alebo menej neberie ni¢ a odovzda dalej poharik s kockami. Trva do tak
dlho, kym sa nerozdelia vSetky pocitacie jednotky.

Potom prichadza druha faza hry: Vsetci hraci, ktori dostali po¢itacie jednotky, potom vypadavaju. Hadzanie pokracuje
dalej rovnakym smerom ako v prvej faze, s rozdielom: dosiahnuté body nad 9 sa teraz hodnotia naopak, to znamen3,
Ze pocitacie jednotky sa opat mézu vratit.

Kto sa najskor zbavi pocitacich jednotiek, stava sa vitazom/vitazkou.

Jedenast’ hore

K hre patria: pocitacie jednotky (napr. drievka, hracie figurky a pod.)

Kazdy zaplati 5 pocitacich jednotiek do pokladne. Kto hodi 11 bodov, vyhrava
kompletny obsah pokladne. Kto hodi 12 bodov, zdvojnasobi obsah pokladne.
Vsetci, ktori zostavaju pod poctom 11, musia vloZit rozdielovi sumu k po¢tu 11 do
pokladne (napr. pri hodenej hodnote 5 Sest pocitacich jednotiek).

=



Hry s 3 kockami
Séria
Hréa sa po poradi. Kazda méze hadzat trikrat. Hodnotia sa iba série, teda normalne poradie Cisiel: 1-2 - 3,2 -3 - 4,

3-4-5,4-5-6. Vyhrava ten, kto dosiahol najvyssi po¢et bodov. Mézete sa vopred dohodnut, Ze hra¢/hracka moze
nechat lezat po prvom alebo druhom hode jednu alebo dve kocky a hrat dalej s jednou alebo dvomi kockami.

Cisar Nero

Pre 2 hracov

Hadze sa striedavo, zacina ten, kto ako prvy hodi Sestku. Kocku s hodenou $estkou odloZte bokom a pokuste sa ziskat
s ostatnymi kockami ¢o mozno najvys$sie doplnkové &islo. Ak potom padne ¢&islo 5 a 2, mbézete nechat lezat €islo 5 a
pokuste sa zlepSit' Cislo 2. Alebo sa pokusite zlepsit obe hodnoty poslednym hodom. Vitazom/Vitazkou je ten/ta, kto
dosiahne najvyssi pocet bodov.

Vianoény stromcek H
Kazdy/a hraé/hracka dostane 12 zapaliek/drievok. Pri kazdom hodeni &isla 1 mozZete pridat
na svoj viano¢ny stroméek (p. obrazok) drievko a este raz hadzat. Ak nepadne ¢islo 1, je na

rade dal$i hrag. Aby ste dokongili vianoény stroméek, je potrebnych dvanast hodeni €isla 1. Ak
padne pri poslednom hodeni viac jednotiek, nez je treba, potom musite podla nadpocetnych
jednotiek opat odobrat drievka. Priklad: Posledna zapalka chyba a hra¢/hracka hodi trojku (3
jednotky). Musite pridat iba jedno drievko a opat odstranit dve drievka. Aby sa potom dokoncil
stroméek, potrebuje este dvakrat jednotku. Vyhrava ten, kto ma ako prvy hotovy svoj stroméek.

Zhoda

Kazdy ma 3 hody. Hodnotia sa iba zhodné &isla. 5 — 5 sa po¢itaju ako 5 a 3 — 3 sa po¢itaju ako 3. Trojitd zhoda
sa ale hodnoti ako $tvornasobna. 6 — 6 — 6 platia teda 24.

Matematika

HadZe sa jeden za druhym, kazdy méze hadzat Styrikrat. Po kazdom hode sa spo itaju pocty bodov a sucet sa oznaci
v poradi kociek pismenami a, b, c, d.

Priklad na vypocet:_

Vzorec a + b x ¢ : d = hodnotenie.

Priklad na ratanie:

1. Hod (a) =7 bodov
2. Hod (b) = 5 bodov
3. Hod (c) =9 bodov
4. Hod (d) =4 body

7+5=12x9=108:4 = 27 (hodnotenie)
Hrag s najvyssim hodnotenim je vitaz.

Trojlistok

K hre patria: pocitacie jednotky (napr. drievka, hracie figtrky a pod.)

Hra pre 3 osoby. Najskor sa vlozi 11 pocitacich jednotiek do stredu. HadZe sa po poradi. Kto hodi menej ako 11 bodov,
mdze si vziat 2 pocitacie jednotky zo stola. Kto hodi viac nez 11 bodov, musi sa prizerat, ako si beru protihraci po jednej
pocitacej jednotke. Pri prsne 11 bodoch nedostane nikto ni¢. Posledna (jedenasta) pocitacia jednotka, ktora zostava na
stole, sluzi na pichanie. Tuto pocitaciu jednotku dostane ten, kto hodi najvyssi pocet bodov. Tymto spésobom padne tiez
rozhodnutie, ak by doteraz dokazali ziskat' 2 hraci rovnaky pocet pocitacich jednotiek. Prehrava ten/ta, kto dokazal vziat
najmenej pocitacich jednotiek.

Dvojita Lottchen

HadZe sa po poradi. Hodeny pocet bodov ucastnikov hry sa priebezne s€itava. Prehrava ten, kto dosiahne alebo pre-
kroci pocet 66.

Ramba-Zamba

Pre 2 a viac hracov

K hre patria: 3 kocky, ceruzka, papier

Ciel hry: Ide o to, aby sa zapisali tri za sebou hodené hodnoty na kockach do trojmiestnej tabulky s miestami pre
hodnoty tak, aby vzniklo pokial moZno vysoké ¢&islo. Priprava a priebeh hry: Pred zaciatkom hry sa vytvori zoznam
ucastnikov priblizne nasledujiuceho druhu:




Mickey Minnie Donald Daisy
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Prvy/Prva na zozname zacina hadzat tak, Ze kotufa jednu kocku za druhou po stole. Po kazdej hodenej kocke sa musite
rozhodnut, do ktorého zo stipcov sa zapi$e pocet bodov. V stipci ,S* (stovky), iv stipci ,D* (desiatky) alebo v stipci
»J* (jednotky). Tymto spésobom vznika po druhej a tretej kocke trojmiestne €islo, ktoré by malo byt ¢o mozno najvyssie.
pocet bodov samozrejme do stoviek. Ak sa na zaciatku hodi nizky pocet bodov, zapiSe sa do desiatok alebo jednotiek - s
nadejou, Ze to bude pri dalSom hode lepSie. HadzZe jeden hra¢ po druhom. Po vopred dohodnutom pocte kdl spodita
kazdy/a hrac/hracka svoje Cisla. Kto dosiahne najvyssi celkovy sucet, je vitazom/vitazkou hry ,Ramba-Zamba®“.

Hry s 4 kockami

Pary

Pre tato hru sa zafarbia 2 zo 4 kociek sivou ceruzkou. Biele su pozitivne, sivé negativne, to znamena nasledujuce:
Spocitat body oboch bielych kociek a odpocitat od nich body oboch sivych kociek. Kazdy ma 5 hodov. Tiez zaporné
priebezné sumy sa musia zapisat. Vyhrava najvy$si kone¢ny sucet.

Belzebub

Tento raz hraju 3 biele kocky proti sivym, teda ,Belzebubovi“. Vytvori sa stcet 3 bielych kociek, a z neho sa odpocitaju
body zo sivych kociek. Hra sa na 5 kol.

Hry s 5 kockami
10.000

Pre 2 a viac hracov / K hre patria: 5 kociek, papier a ceruzka na zaznamenavanie poc¢tu bodov

Ciel' hry: Hodit tak rychlo, ako je to len mozné, 10.000 bodov - prirodzene s réznymi hodnotami na kockach.
Priprava a priebeh hry: Hadze sa po poradi piatimi kockami. Vitazom/Vitazkou hry je ten/ta, kto dosiahne ako prvy
10.000 bodov. Platia pritom nasledujuce hodnoty na kockach:

S1¢ = 100 bodov

45 =50 bodov

Trikrat ,,1“ = 1.000 bodov

Trikrat ,,2“ = 200 bodov

Trikrat ,3“ = 300 bodov

Trikrat ,,4“ =400 bodov

Trikrat ,,5“ = 500 bodov

Trikrat ,6“ = 600 bodov

Velka ulica = 2.000 bodov (Vsetkych pét kociek ukazuje pocty bodov v poradi za sebou, napr.

1-2-3-4-5alebo2-3-4-5-6).
Kazdy ma az tri hody na jedno kolo. Pritom sa musite po kazdom hode rozhodnut, ktoré kocky nechate stat a s ktorymi
sa bude hadzat dalej. Ponechané kocky sa nemo6zu pouZzit' pri druhom alebo tretom hode. Po tretom hode sa spocitaju
body (napr. 3 x 4 =400, 1 x 1 =100, samostatné body sa nepogitaju; vyda spolu 500 bodov v tomto kole). Kto najskor
dosiahne alebo prekro¢i po€et 10.000 bodov, je vitazom/vitazkou partie.

Chicago

Pre 2 a viac hracov / K hre patria: 5 kociek, poznamkovy listok, ceruzka

Ciel hry: Pri hre Chicago vyhrava hrac/hracka, ktory/ktora najskér hodi pocet bodov 1.000. Priprava a priebeh hry:
Najskér sa vytvori zoznam vSetkych hracov, do ktorého sa zaznamenaju dosiahnuté body. Jednotka sa pocita v hre Chi-
cago za 100 bodov a Sestka za 60 bodov. VSetky ostatné body sa bezne pocitaju. Kazdy ma maximalne 3 hody na jedno
kolo. Pritom sa da pouzit trikrat za sebou vSetkych 5 kociek, mdzZete ale tieZ ,nechat stat” vyhodnu kocku a pokraovat
dalej len so zvySnymi kockami. Kocky, ktoré zostanu stat, sa nemdzu opat zapojit do hry. Pokial' si myslite, Ze mate
po dvoch hodoch alebo dokonca po prvom hode dostatok bodov, potom mézZete prestat. Nasledujuci hragi/hracky maju
potom tieZ iba dva alebo jeden hod ako prvy/a hrag/hracka. Dalsie kolo otvara nasleduijtci/a hrag/hragka v poradi, ktori
urcia pocet hodov pre toto kolo. Kazdy/a hrac/hracka si pripiSe k dobru dosiahnuty poc¢et bodov alebo si ho pripoc€ita k
vysledku z predchadzajuceho kola. Existuju eSte nasledovné pridavné pravidla: Pokial hodite prvym hodom dve Sestky,
potom mézete zmenit jednu Sestku na jednotku.



Yatzy

Hra sa s 5 kockami. Az 3 kocky su volné. Po prvom a druhom hode méZete nechat lezat vyhodné hodnoty. Pri tretom
hode mozete opat pouzit kocky, ktoré ste predtym nechali lezat. Hra sa ,podla slobodnej volby“, to znamena, Ze hodené
hodnoty sa zapis$u po volbe hry a splneni podmienok do volného okienka hracieho bloku, alebo sa hra ,zhora dole* v
predpisanom poradi. Nesplnené podmienky sa preskrtnd ako bezcenné.

Podmienky:

Jednotky = zapisuju sa body na kockach s po¢étom ,,1*.

Dvojky = zapisuju sa body na kockach s poétom ,,2".

Trojky, Stvorky, pétky, Sestky = tak ako hore. Potom sa zistuje priebezny pocet.

Bonus = 25 bodov, ak ma priebezny sucet hodnotu minimalne 63 bodov.
Potom zistit celkovy sucet 1. ¢asti.

1 par = zapisuju sa iba body dvoch stucasne zobrazovanych kociek.

2 pary = zapisuju sa iba body dvoch parov bodov na kockach.

Tri rovnaké = zapisuju sa iba body troch stuc¢asne zobrazovanych kociek.

Styri rovnaké = zapisuju sa iba body Styroch stuc¢asne zobrazovanych kociek.

Piny dom = zapisovat vSetky body, ak sa hodi ,1 par”a ,tri rovnaké”.

Mala ulica = 15 bodov, ak sa hodi 1-2—-3—-4-5.

Velka ulica =20 bodov, ak sa hodi 2—-3—-4—-5-6.

5 x rovnaké = nezavisle od hodeného poctu bodov sa tu zapis pocet bodov 50, ak zobrazuje

vsetkych 5 kociek rovnaku hodnotu.

Sanca = tu sa da zapisat pocet bodov z lubovolného bodu.

(Tato moznost sa pouziva vacésinou pri zloZeni, ktoré sa nepouZiva inym spésobom
alebo pri vysokom pocte bodov.)

Konecny sucet = zistit priebezny sucet 2. dielu a spocitat’ s priebeznym suctom 1. dielu.

Hra¢ s najvyssim celkovym poctom bodov je vitaz.







