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لعبة سلم قوس قزح
لعبة النرد الشهيرة لعدد 2 - 4 لاعبين

مجرد يوم عادي في كاندي لاند. تريد الحيوانات أن تلتقي لتلعب، لكن عليها أن تقطع طريقًا طويلاً به عدد من العقبات للقيام بذلك. والبعض منها يقودك إلى هناك بشكل أسرع بينما يُبطئك البعض الآخر.

تتضمن اللعبة: لوحة لعب، حجر نرد واحد، 4 دُمى لعب، قلم رصاص واحد اختياريًا

إعداد اللعبة: يوضع الملعب في المنتصف. يحصل كل شخص على شكل من لون واحد يتم وضعه في مربع البداية.

طريقة اللعب: يبدأ الشخص الأصغر سنًا باللعب. تُلعب اللعبة في اتجاه عقارب الساعة. يتقدم كل شخص بقطعته وفقًا لعدد المربعات الذي يشير إليه الرقم الموجود على النرد. يمكن أن يكون هناك أي عدد من قطع اللعب في الملعب، ويُمنع "الاصطدام" بقطع لعب الخصم. إذا صادف وقوع القطعة على مربع وردي، فإنها تصعد سلم قوس قزح وتتقدم بضع مربعات نحو الأمام. وإذا وصلت القطعةإلى أحد المربعات البنفسجية، فللسوء الحظ تهبط بسبب صاعقة البرق لأسفل وتعود القطعة إلى الخلف عدة مربعات. من يصل أولاً إلى المربع المستهدف بعدد نقاط دقيق، يكون هو سعيد الحظ ويفوز باللعبة.

احترس – هناك أحداث تجري فوق هذه المربعات:

1
يبسط طائر الفلامنغو جناحيه - عليك تسلق سلم قوس قزح!

4    وحيد القرن جائع ويتضور جوعًا - عليك تسلق سلم قوس قزح!

9    علِقت القطة في الخيوط - عليك النزول عن طريق صاعقة البرق لأسفل!

12
استيقظ حيوان الكسلان - يُسمح لك بتسلق سلم قوس قزح!

13
لا يستطيع كلب البَج العثور على عظمته - عليك النزول عن طريق صاعقة البرق لأسفل!

15 يتحرك الثعلب بسرعة باستخدام نوابضه الحلزونية - يُسمح لك بتسلق سلم قوس قزح!

17    كان حيوان الكسلان على وشك أن يأخذ قيلولة - عليك النزول عن طريق صاعقة البرق لأسفل!

23 شاهدت البومة أزهارًا جميلة أثناء تحليقها - يُسمح لك بتسلق سلم قوس قزح!

30    ضل فرس البحر طريقه في الشعاب المرجانية - عليك النزول عن طريق صاعقة البرق لأسفل!

32
فقد وحيد القرن مصاصته - عليك النزول عن طريق صاعقة البرق لأسفل!

33
تأكل القطة طعامها بشراهة- يُسمح لك بتسلق سلم قوس قزح!

35
يُمشط حيوان اللاما فروه - يُسمح لك بتسلق سلم قوس قزح!

36
لا يستطيع السنجاب العثور على أي جوز - عليك النزول عن طريق صاعقة البرق لأسفل!

41    لقد أكل الأرنب كل جزراته - عليك النزول عن طريق صاعقة البرق لأسفل!

طريقة لعب أخرى: يمكنك زيادة مستوى صعوبة اللعبة من خلال تضمين المربعات الوردية والزهرية في اللعب. لا يكون الشخص الذي يصل إلى المربع المستهدف  أولًا بعدد نقاط دقيق هو الفائز، بل من يصل إلى المربع المستهدف ويَعبُر أغلب المربعات الوردية والزهرية ويتمكن من جمع أكبر عدد من الزهور يكون هو الفائز. ولا يمكن تحديد الفائز باللعبة 

 إلا عندما يصل جميع الأشخاص إلى المربع المستهدف. ستجد جدولاً في الصفحة الأخيرة من دليل اللعبة هذا. هناك يمكنك تدوين الزهور التي تم جمعها. إذا كان جدولك ممتلئًا، يمكنك أيضًا تدوين عدد الزهور التي جمعتها في ورقة منفصلة.

أي حيونا معه الرقم 6؟

اللعبة الكلاسيكية لعدد 2 - 4 لاعبين

تلعب حيوانات myLilimals الصغيرة المحبوبة وتمرح ولا تستطيع الحصول على ما يكفيها. ولكن الآن أصبح الجميع يشعرون بالدوار، وعمّت الفوضى في كل مكان ولم يعد أحد في المكان الذي ينتمي إليه. ساعد الحيوانات في الوصول إلى قوس قزح في أسرع وقت ممكن. الهدف هو إعادة جميع الحيوانات إلى المكان الذي تنتمي إليه في أسرع وقت ممكن.

تتضمن اللعبة: لوحة لعب واحدة، 16 دمية لعب، حجر نرد واحد

إعداد اللعبة: يوضع الملعب في المنتصف. يأخذ كل شخص 4 أشكال من لون واحد ويشغَل حقول الأركان الأربعة المقابلة. تمثل الدمى الملونة الحيوانات التالية:

–
الأحمر = الفلامنغو

–
الأزرق = اللاما

–
الأصفر = وحيد القرن

–
الأخضر = حيوان الكسلان

طريقة اللعب: يتم دحرجة النرد بالتناوب حتى يُلقي أحد اللاعبين بالرقم 6. وهو الشخص الذي يُسمح له ببدء اللعب. تتمثل المهمة الآن في الحصول على 4 أشكال حول الملعب وفي المربعات الخاصة بهم في منتصف قوس قزح في أسرع وقت ممكن. يُرمى النرد مرة واحدة على التوالي في اتجاه عقارب الساعة. ثم يستكمل كل شخص العدد المقابل من النقاط التي تم جمعها بأي شكل من أي لون. إذا وصلت بقطعة اللعب الخاصة بك إلى مربع يشغله بالفعل شخص آخر، فعلى الشخص الآخر إخراج قطعة اللعب الخاصة به من اللعبة وعليه أن يبدأ المسيرة الطويلة عبر الملعب بأكمله مرة أخرى. إذا كان المربع مشغولاً بأحد قطعك، فلا يمكن تنفيذ هذه الحركة وعليك المضي قدمًا بقطعةٍ أخرى. من حيث المبدأ، يُسمح بتخطي قطع اللعب الخاصة وقطع لعب الغير. ولجعل اللعبة أكثر إثارة، يمكن أيضًا الاتفاق في البداية على ما يلي:

–
أن يُسمح برمي النرد 3 مرات إذا لم يكن هناك شكل خاص في اللعبة.

–
ألّا يُسمح في بداية اللعبة للأشخاص بإحضار قطعهم الفردية إلى الملعب، إلا إذا كانوا قد رموا النرد برقمٍ محدد مسبقًا (مثل الرقم 6).

–
أنه بعد رمي الرقم 6، يُسمح برمي النرد مرة أخرى،

–
أنه عند الانتقال إلى المسار الملون الخاص، يجب برمي النرد ليصيب العدد المطلوب بالضبط وألا يُسمح بالقفز فوق قطع اللعب.

والفائز هو أول من يعيد كل القطع الأربع إلى مسارها الخاص.

حفلة كاندي لاند

لعبة الركض المثيرة لعدد 2 - 4 لاعبين

تقع بعض الأحداث اليوم في كاندي لاند. ستكون هناك حفلة كبيرة والجميع مدعوون. لكن الطريق طويل وهناك بعض المغامرات المثيرة في انتظاركم على طول الطريق. فخذوا حذركم: يمكن للمربعات المليئة بالحركة أن تُسرّع وتيرة لعبكم أو تبطؤها. فمن يمكنه إذًا الوصول إلى الكب كيك بشكلٍ أسرع ومن ثمّ يصل إلى الحفلة أولاً؟

تتضمن اللعبة: لوحة لعب، حجر نرد واحد، 4 دمى لعب

إعداد اللعبة: يحصل كل شخص على شكلٍ من لون واحد يتم وضعه في مربع البداية (اللاما).

طريقة اللعب: يبدأ الشخص الأصغر سنًا باللعب. تُلعب اللعبة في اتجاه عقارب الساعة. تقدم بقطعتك بعدد المربعات، الذي يشير إليه الرقم الموجود على النرد. إذا هبطت فوق مربع حركة أخضر أو تركوازي، فإنه يتعين عليك تنفيذ الحركات المقابلة. يأخذ الدور الشخص التالي. إذا وقع الشكل في مربع مشغول بالفعل، فعليه أن يتقدم إلى المربع الشاغر التالي. لا يمكن شغل المربعات مرتين ويُمنع "الاصطدام" بقطع لعب الخصم. من يصل أولًا إلى المربع المستهدف (كب كيك) بالعدد الدقيق من النقاط ويصيح بأعلى صوته "كاندي لاند!" يفوز باللعبة.

مربعات الحركة:

المربعات 4، 14، 18، 28، 40، 51

مربعات فطر أمانيت الذباب - أنت محظوظ جدًا! تقدم إلى مربع فطر أمانيت الذباب التالي.

مربع 9

التقي بطائر الفلامنغو وتبدأ في الدردشة معه. يا للحماقة - لقد أضعتم الوقت. لقد فوتّ الدور!

مربع 24

نامت السلحفاة أكثر من اللازم وهي في عجلة من أمرها للوصول في الوقت المناسب. والآن أسرِع. تقدم إلى المربع رقم 30!

مربع 32

يمارس السنجاب حيلته لرمي الجوز لأعلى في الحفلة. لكن كل الجوز يسقط ويجب جمعه مرة أخرى. ينتهي بك الأمر مرة أخرى في مربع البداية. ابدأ الدور من جديد!

مربع 37

تمكنت القطة الصغيرة من فك كرة الصوف بشكل منتظم. يمكنها الآن الذهاب إلى الحفلة. ارمِ النرد مرة أخرى!

مربع 45

علقت البومة في الأغصان. انتظر هنا لمدة 3 أدوار! إذا مر عليك شخص آخر وساعدك في تحرير البومة، يمكنك مغادرة المربع قبله.

مربع 50

يساعد الأصدقاء بعضهم البعض! لا يزال على حيوان الكسلان تحضير المشروبات للحفلة ويساعده كلب البج في ذلك. يمكن أن يبدأ الحفل. تقدم لتنال الكب كيك، لقد ربحت!)

سباق الغيوم

لعبة الحركة لعدد 2 - 4 لاعبين

يريد الثعلب، ووحيد القرن، وحيوان الكسلان والفلامنغو الاشتراك فيسباق عالٍ فوق الغيوم. يقفزون بحماس من سحابة إلى سحابة في مسار لعبهم ليكونوا هم الفائزين. فمن سينجح في الوصول إلى الهدف أولاًويحصل على المفاجأة الجميلة؟

تتضمن اللعبة: لوحة لعب، حجر نرد واحد، 4 دمى لعب، قطعة ورق، قلم

إعداد اللعبة:  يختار كل شخص مسار وقطعة لعب من لون واحد، يتم وضعها أمام المربع 1. ضع قواعد اللعبة بجوار الملعب، بحيث يمكنك دائمًا التحقق من الحركات التي سيتم تنفيذها بأي رقم يظهر على النرد.

طريقة اللعب: يبدأ أصغر أعضاء الفريق اللعب. تُلعب اللعبة في اتجاه عقارب الساعة. تقدم أو تراجع بمقدار عدد من المربعات كما هو محدد في قواعد اللعبة. إذا وصلت إلى مربع حركة ملون، فعليك إما رسم شيء ما أو تقليد أصوات أو عرض شيء ما بالتمثيل الإيمائي (لا تتحدث ولا تصدر أي أصوات أو تُشير إلى الأشياء والأشخاص الموجودين في الغرفة). يجب أن يكون للحركات التي يجب القيام بها علاقة بحيوانات myLilimals.

على سبيل المثال: ارسم وحيد قرن ملون/ رفرف بجناحيك مثل طائر الفلامنغو/ تثاءب مثل حيوان الكسلان/ ارسم حيوان اللاما / انعق مثل البومة / اقفز مثل الأرنب / أحدثِ ضوضاء مثل كلب البَج.

على الأشخاص الآخرين محاولة تخمين المصطلح الذي يبحثون عنه بأسرع ما يمكن. لا يمكن لقطعة اللعب خاصتك عبور مربع الحركة ومواصلة رمي النرد في الجولة التالية إلا إذا كان اللاعب قد خمّن المصطلح. يمكن للشخص الذي خمن مصطلحك أن يتقدم مسافة مربعين بالشكل الذي معه مكافأة له. إذا لم يخمن أحد المصطلح الذي تبحث عنه، فعليك أن تفوّت الدور وتشرح مصطلحًا جديدًا في الدور التالي.

حركات أرقام النرد:

1
ارجع مربع واحد إلى الوراء!

2
فوّت الدور!

3
بدّل موضع قطعة اللعب الخاصة بك في مسار لعبك مكان موضع قطعة لعب أخرى في مسار لعب مختلف!

4
تقدّم مربع واحد إلى الأمام!

5
سمٍّ لاعبًا من اختيارك، يجب أن تتراجع قطعته مسافة مربع واحد.

6
تقدّم مربعين إلى الأمام!

إذا أتيت إلى مربع حركة (إشارة أو ضوضاء أو تمثيل إيمائي) أثناء تنفيذ حركات النرد، فعليك أيضًا تنفيذ الحركة.

الشخص الذي يصل إلى الهدف بشكلٍ أسرع، هو الفائز باللعبة.
ألعاب الورق
ماو ماو
اللاعبون: أكثر من لاعبين
العمر: أكثر من 6 سنوات
تتضمن اللعبة: 36 ورقة لعب
طريقة اللعب: يبدأ الشخص الأصغر سنًا باللعب. تُلعب اللعبة في اتجاه عقارب الساعة. يحصل كل شخص على خمسة بطاقات، وتوضع البطاقات المتبقية مقلوبة في منتصف الطاولة لتكون كومة السحب. يتم الكشف عن البطاقة العلوية وتوضع جانبًا على كومة البطاقات المستبعدة. حاول الآن وضع بطاقة من نفس اللون أو القيمة عليها (على سبيل المثال أصفر على أصفر أو ولد على ولد).  إذا كنت لا تستطيع رمي أي بطاقة أو لا تريد ذلك، فإنه يتعين عليك سحب بطاقة من كومة السحب ويأخذ الدور الشخص التالي.
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تنبيه: بطاقات الجوكر، الآس، الولد وسبعة لها أهمية خاصة في مسار اللعبة.
الراغب في لونٍ
قد ترغب في لونٍ ما على الشخص التالي أن يلعبه.
تفويت الدور
على الشخص التالي أن يفوّت الدور.
+2
على الشخص التالي سحب ورقتين من كومة السحب ما لم يضف عليها بطاقة رقم سبعة. حينها على الشخص التالي سحب أربع بطاقات، وهكذا.
الجوكر
اختر أي حركة تريدها (الراغب في لون، تخطي الدور، +2) 
إذا استنفذت  كومة السحب، يتم وضع البطاقة العلوية من كومة البطاقات المستبعدة جانبًا، ويتم خلط الكومة لفترة وجيزة ويتم قلبها ككومة سحب جديدة. عند رمي البطاقة قبل الأخيرة، يجب أن يقال بصوتٍ واضح "ماو". ومن ينسى ذلك، فإنه يجب معاقبته بأن يسحب بطاقتين. ومن يستطيع رمي آخر بطاقة لديه وينادي "ماو ماو" يفوز باللعبة.
ميمو
اللاعبون: أكثر من لاعبين
العمر: أكثر من 4 سنوات
تتضمن اللعبة: 32 ورقة لعب (يتم استبعاد بطاقات الجوكر)
طريقة اللعب: يبدأ الشخص الأصغر سنًا باللعب. تُلعب اللعبة في اتجاه عقارب الساعة. تُخلط البطاقات جيدًا ووضعها مقلوبة على الطاولة. الهدف من اللعبة هو جمع أكبر عدد ممكن من الأزواج، أي بطاقتين تحملان نفس الرمز (الزاوية اليمنى). يُسمح لك بالكشف عن بطاقتين. إذا شكل كلتا البطاقتين زوجًا بالفعل، فإنه يمكنك وضعهما أمامك وكشف بطاقتين آخرتين. وإذا لم يتطابقا، يتم قلبهما مرة أخرى. من المهم دائمًا تذكر موضع البطاقات المختلفة. ثم يأتي دور الشخص التالي. تنتهي اللعبة عند العثور على جميع أزواج البطاقات. الشخص الذي لديه أكبر عدد من الأزواج يفوز باللعبة.
لعبة بيتر الأسود
اللاعبون: أكثر من لاعبين
العمر: أكثر من 4 سنوات
تتضمن اللعبة: 33 ورقة لعب (يتم استبعاد ثلاث بطاقات جوكر، وتبقى بطاقة جوكر واحدة قيد اللعب - وهذا يتوافق مع لعبة بيتر الأسود)
طريقة اللعب: الهدف من اللعبة هو العثور على أكبر عدد ممكن من الأزواج. أولاً، تُخلط جميع البطاقات جيدًا وتُوزّع بالتساوي على جميع الأشخاص. إذا كان لديك زوج بالفعل، أي بطاقتان تحملان نفس الرمز (الزاوية اليمنى) في يدك، يمكنك وضعهما على الفور على الطاولة أمامك. يبدأ الشخص الأصغر سنًا باللعب. اسحب بطاقة من الشخص الذي على يسارك. إن استطعت من خلالها تكوين زوج مع إحدى البطاقات التي في يدك، فإنك تضع هاتين البطاقتين أمامك. وإن لم تستطع، فإنه يتعين عليك إضافة هذه البطاقة إلى البطاقات التي في يدك. ثم يأتي دور الشخص التالي. تنتهي اللعبة عندما يلقي أحد الأشخاص بجميع أوراقه. يخسر الشخص الذي يمتلك بطاقة بيتر الأسوَد (بطاقة الجوكر) اللعبة، بغض النظر عن عدد أزواج الصور التي تمكن من جمعها.
الغش
اللاعبون: أكثر من 3
العمر: أكثر من 8 سنوات
تتضمن اللعبة: 32 ورقة لعب (يتم استبعاد بطاقات الجوكر)
طريقة اللعب: تتعلم من والديك وأنت طفل أن تكون دائمًا صادقًا وألا تكذب. وهذا أيضًا صحيح تمامًا. بيد أنه، في لعبة الورق هذه، من الضروري أن تغش، إذا كنت تريد الفوز باللعبة في النهاية.
تُخلط البطاقات جيدًا وتُوزّع بالتساوي على جميع اللاعبين.  توضع البطاقات الزائدة جانبًا.
يبدأ الشخص الأصغر سنًا باللعب. تُلعب اللعبة في اتجاه عقارب الساعة. ضع بطاقة مقلوبة على الطاولة وأعلن عن قيمتها (بغض النظر عن لونها) بصوتٍ عالٍ وواضح. والآن على الشخص التالي أيضًا وضع بطاقة ذات القيمة الأعلى التالية مقلوبة ويعلنها أيضًا. يتم لعب اللعبة بترتيب تصاعدي: سبعة، ثمانية، تسعة، عشرة، ولد، ملكة، ملك، آس.  ليس من الممكن دائمًا رمي البطاقة المطلوبة. ثم لديك فرصة "للغش" ورمي بطاقة مقلوبة، والتي ليس عليها الدور.
فترمي على سبيل المثال بطاقة برقم ستة بدلاًمن البطاقة برقم عشرة المطلوبة. إذا اعتقد شخص ما أنه ضبطك تغش، فسوف يشير إلى ذلك عن طريق الطرق على الطاولة. وحينها يجب الكشف عن بطاقتك التي رميتها وجعل وجهها لأعلى. إذا كنت قد نجحت في الغش بالفعل، فإنه يتعين عليك أن تلتقط مجموعة البطاقات بأكملها. وإذا كنت تقول الحقيقة، فإن جميع البطاقات تذهب إلى الشخص المتشكك وتبدأ اللعبة مرة أخرى. لذا احترس، فالغش يتطلب مهارة. وأول لاعب تنفد أوراقه يفوز باللعبة.
سوليتير
اللاعبون: 1
العمر: أكثر من 8 سنوات
تتضمن اللعبة: 32 ورقة لعب (يتم استبعاد بطاقات الجوكر)
طريقة اللعب: في بداية اللعبة، توضع ستة صفوف من البطاقات بأطوال مختلفة مقلوبة، حيث يتكون الصف الأول من بطاقة واحدة، والصف الثاني من بطاقتين، وما إلى ذلك.
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تُترك أيضًا مسافة على يسار الصف الأول لصف آخر. لا توجد في هذه اللعبة بطاقة لبداية اللعب ولا يُسمح إلا للملك بشغلها. توضع باقي البطاقات مقلوبة في أعلى اليسار، وتصبح هذه البطاقات هي كومة السحب.

الهدف هو تكوين أربعة مجموعات أوراق مختلفة الألوان من جميع البطاقات. يجب تنسيقها بترتيب تصاعدي وبلونٍ موحد على النحو التالي: سبعة، ثمانية، تسعة، عشرة، ولد، ملكة، ملك، آس (الكومة من أعلى إلى أسفل). يُكشف عن البطاقات العلوية في صفوف البطاقات الموضوعة وكومة السحب. والآن، على اللاعب محاولة الكشف عن البطاقات المقلوبة للعب عن طريق تحريكها بمهارة حتى يمكن معرفتها أيضًا. يمكن وضع جميع البطاقات على صفوف البطاقات الستة بترتيب تنازلي (ملك، ملكة، ولد، عشرة إلى سبعة)، على الرغم من تغيير الألوان دائمًا (ترتيب الألوان لا يهم). إذا تم الكشف عن الآس، فيمكن وضعه على الفور على أحد أكوام البطاقات المستبعدة الأربعة الجديدة التي سيتم تشكيلها. يُسمح الآن بوضع الأرقام ملك، ملكة، ولد، عشرة إلى سبعة، كل منها بنفس اللون، بترتيب تنازلي أعلى كل آس تم الكشف عنه.
يمكن سحب البطاقات المكشوفة أو صفوف البطاقات كليًا أو جزئيًا وتوزيعها على صفوف البطاقات الأخرى. يمكن رؤية البطاقات المسحوبة من كومة السحب بقدر ما تريد. يمكن وضع البطاقات المطابقة على صفوف البطاقات الستة (أو السبعة، بما في ذلك المساحة الفارغة) أو مباشرة على كومة البطاقات المستبعدة الجديدة. إذا تمكنت من وضع جميع البطاقات 32 على أكوام البطاقات المستبعدة الأربعة، المرتبة حسب اللون، حينئذٍ تصبح أنت الفائز باللعبة. إذا لم تستطع سحب أي بطاقة أخرى، فستخسر اللعبة.
ألعاب النرد
بيت الحظ
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  حجر نرد واحد وقطعة من الورق وقلم لكل لاعب
طريقة اللعب: يرسم كل شخص "بيت الحظ" التالي على ورقته. يتم الآن رمي النرد بالدور. لكل شخص رمية واحدة بالنرد ثم يشطب الرقم المقابل في بيت الحظ الخاص به. إذا كنت قد شطبت بالفعل الرقم الظاهر على النرد على ورقتك الخاصة، فعليك شطبه من بيت الشخص الجالس على يسارك. إذا كان الرقم مفقودًا بالفعل، فعليك إعادة الرقم الذي ظهر على النرد إلى بيتك عن طريق إدخاله مرة أخرى بجوار الرقم الذي تم شطبه بالفعل. وأول لاعب يفكك "بيت الحظ" يفوز باللعبة.
رقم المنزل العالي
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  حجر نرد واحد
طريقة اللعب: يحصل كل شخص على 3 رميات. مع الرمية الأولى، يمكنك تحديد كل الاحتمالات: ما إذا كان يجب تدوين النقاط التي تم إلقاؤها في الخانة الأولى (مئات)، أو في الخانة الثانية (عشرات) أو في الخانة الثالثة (آحاد). بعد الرمية الثالثة، يتكون رقم من ثلاثة أرقام (رقم المنزل).
والشخص صاحب أعلى رقم منزل تم تحقيقه برمي النرد هو الفائز.
يولي
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  حجر نرد واحد، قطعة من الورق، قلم
طريقة اللعب: يتم رمي النرد بالدور. حاول رمي النرد للحصول على جميع الأرقام من 1 إلى 6 والعودة بالترتيب الصحيح في أسرع وقت ممكن. على سبيل المثال، إذا رميت الرقم 1، فقم بتدوين هذا الرقم وعليك أن تصيب الرقم 2 في رمية النرد التالية؛ فإن لم يتحقق ذلك، ينتقل النرد إلى الشخص التالي. من كان قادرًا على كتابة جميع الأرقام من 1 إلى 6 يبدأ المرحلة الثانية. من يستطيع شطب صف الأرقام أولاً هو الفائز.
كوينز
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  حجر نرد واحد
طريقة اللعب: تُلعب اللعبة بالدور. تقوم برمي النرد حتى تصل إلى رقم 15 أو إلى رقم قريب من ذلك. إذا تجاوزت رقم 15، تخرج من اللعبة. ومن يحقق رقم 15 أولاً، يصبح هو الفائز. إذا لم يصل أحد إلى الرقم 15، فإن الشخص الأقرب إليه هو الفائز.
جدول الضرب
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  حجرا نرد
طريقة اللعب: يتم ضرب الأرقام الموجودة على حجري النرد في بعضهما حسابيًا. والشخص صاحب الرقم الأكبر يفوز.
حذف التقاطعات
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  حجرا نرد، قطعة من الورق، قلم
طريقة اللعب: يرسم كل شخص 20 تقاطعًا على قطعة من الورق. ثم يتم رمي نردين معًا حسب الدور. يمكنك محو (شطب) أكبر عدد ممكن من التقاطعات، بحسب الأرقام الظاهرة عند رمي النرد. إذا قمت برمي النرد فأظهر عددًا أكثر من التقاطعات التي لديك، فعليك رسم الفرق بينهما. الفائز هو أول شخص يمسح جميع التقاطعات.
اليد الصغيرة
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  حجرا نرد، قطعة من الورق، قلم
طريقة اللعب: يتم تحديد عدد الأدوار. ثم يتم رمي النرد بالدور. لا يحتسب إلا رقم 5 ("اليد الصغيرة") كـ 5 نقاط. تحقيق خمسة مضاعفة تُحسب كـ5 × 5 = 25 نقطة. يفوز أول لاعب يحصل على 25 نقطة.
حول النجم
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  3 أحجار نرد
طريقة اللعب: تُحتسب النقاط الموجودة حول النقطة الوسطى فقط. فالرقم 1 لديه نقطة متوسطة واحدة، لكن لا يوجد شيء حولها، لذلك لا يتم احتسابه. كذلك لا يتم احتساب الأرقام 2 و 4 و 6 أيضًا لأنها ليس لديها "نجم". على النقيض من ذلك، فإن رقم 3 يُحتسب بعدد نقطتين ورقم 5 بعدد 4 نقاط، حيث يقع هذان الرقمان حول نقطة متوسطة. يتم لعب 3 جولات. ومن يحقق أكبر عدد من النقاط يفوز.
1 + 2 = 3
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  3 أحجار نرد، قطعة من الورق، قلم
طريقة اللعب: يحصل كل شخص على 7 رميات. يجب أن تتطابق نقاط رمي النرد مرتين مع ناتج الرمية الثالثة. مثال: 1 + 2 و 3 و 1 + 3 و 4 و 1 + 4 و 5 و 2 + 4 و 6 وما إلى ذلك، ثم تقوم بتدوين عدد الرميات التي نجحت فيها في تحقيق التوليفة. والشخص الذي يحقق التوليفة بأقل عدد رميات هو الفائز.
الـ 10 الطيبة
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  3 أحجار نرد، قطعة من الورق، قلم
طريقة اللعب: يحصل كل شخص على رمية واحدة فقط بالنرد. يتم إضافة العدد الإجمالي للنقاط المحققة من رمي النرد. إذا كان المجموع أقل من 10 أو بلغ 10 بالضبط، يمكن إضافة مكافأة قدرها 10 نقاط. فإذا كان المجموع أكثر من 10، تُخصم 10 نقاط. ومن يحقق أكبر عدد من النقاط يفوز.
واحد وعشرون
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  3 أحجار نرد
طريقة اللعب: اللعبة هي طريقة مختلفة من لعبة "كوينز". يتم لعبها بثلاثة أحجار نرد. تُلعب الجولة الأولى بثلاثة أحجار نرد، والثانية بحجري نرد، وابتداءً من الجولة الثالثة يتم رمي نرد واحد فقط. والفائز هو من يحقق 21 نقطة بالضبط أو يبقى قريبًا منها قدر الإمكان.
المضاعفات
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  3 أحجار نرد
طريقة اللعب: لكل فرد 3 رميات. لا تُحتسب إلا الأعداد المضاعفة. لذا، تحتسب 5-5 على أنها 5 وتحسب 3-3 على أنها 3. بيد أنه يتم احتساب تسجيل ثلاثة مضاعفات من نفس النوع بأربع مرات، أي أن 6-6-6 تحتسب
24. ومن يحقق أكبر عدد من النقاط يفوز.
اليانصيب المزدوج
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  3 أحجار نرد
طريقة اللعب: يتم رمي النرد بالدور. يتم إضافة الأرقام التي تم رميها بالنرد عن طريق جميع الأشخاص بشكل مستمر. والخاسر هو من يبلغ الرقم 66 أو يتجاوزه.

ستة الكسولة
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  3 أحجار نرد
طريقة اللعب: هي طريقة لعب مختلفة من لعبة اليانصيب المزدوج، العدد النهائي هو 88. لا تتم إضافة جميع الرميات الست، بل يتم خصمها.
رامبا-زامبا
اللاعبون: أكثر من لاعبين
تتضمن اللعبة:  3 أحجار نرد، قطعة من الورق، قلم
طريقة اللعب: تتمحور اللعبة حول إدخال الأرقام الثلاثة التي يتم رميها بالنرد في صف في جدول القيمة المكانية المكون من ثلاثة أرقام بحيث يتكون أكبر رقم ممكن.
قبل بدء اللعبة، يتم إعداد قائمة بالمشاركين بالطريقة التالية:
	وحيد القرن
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يبدأ أول شخص في القائمة في رمي النرد عن طريق رمي النرد واحدًا تلو الآخر على الطاولة. بعد كل مرة يتم فيها رمي النرد، عليه أن يقرر في أي من الأعمدة يريد كتابة الرقم: في عمود "H" (المئات) ، أو في عمود "Z" (عشرات) أو في عمود "E" (الآحاد). وبهذه الطريقة، بعد الرمية الثالثة والأخيرة، يتم إنشاء رقم مكون من ثلاثة أرقام، والذي يجب أن يكون أعلى ما يمكن. أعلى رقم يمكن الوصول إليه هو 666، وأقل رقم هو 111. فإذا ألقى الشخص رقم 6 مع أول رمية بالنرد، فسوف يدخل بالطبع هذا الرقم في خانة المئات. أما إذا ألقى رقمًا منخفضًا في البداية، فإنه يدخل الرقم في خانة العشرات أو الآحاد - على أمل أن تكون الأرقام أفضل في الرمية التالية. وهكذا يتم رمي النرد بالدور. ووفقًا لعدد الجولات المتفق عليها مسبقًا، يقوم كل شخص بجمع أرقامه. ومن يحقق أعلى مجموع يفوز باللعبة.
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