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Mavrična igra z lestvami
Priljubljena igra s kockami za 2 do 4 igralce
Povsem običajen dan v Candylandu. Živali se želijo dobiti za igro, vendar pa morajo za to premagati dolgo pot z večjimi ovirami. Nekaj od teh jih pripelje hitreje do cilja, druge pa jih zaustavijo.

K igri sodi naslednje: Načrt igre, 1 kocka, 4 igralne figurice, na izbiro po 1 pisalo

Priprava na igro: Igralno polje je treba postaviti na sredino. Vsaka oseba prejme igralno figuro ene barve, ki jo postavi na začetno polje.

Potek igre: Najmlajša oseba začne. Igrajo v smeri urinega kazalca. Vsaka oseba premakne igralno figuro za toliko mest naprej, kolikor je številka na kocki. Na določenem polju lahko stoji poljubno število figur, »metanje ven« nasprotnikovih figur pri tem ne obstaja. Če določena igralna figura pride na roza obarvano polje, potem se z njo povzpne po mavričnih stopnicah navzgor in s tem za nekaj polj naprej. Če določena igralna figura pride na vijolično polje, potem gre na žalost preko bliska navzdol in figura pade za več polj nazaj. Oseba, ki kot prva pride do ciljnega polja z natančnim številom točk, je srečnež in zmaga v igri.

Pozor – ne enem od teh polj se nekaj zgodi:

1 Plamenec razpre svoja krila - lahko se povzpnete po mavrični lestvi!

4 Enorog je lačen in stopi na plin - lahko se povzpnete po mavrični lestvi!

9 Mucka se je zapletla v prejo - spustite se po blisku navzdol!

12 Lenivec se je prebudil - lahko se povzpnete po mavrični lestvi navzgor!

13 Mops ne more najti svoje kosti - spustite se po blisku navzdol!

15 Lisica je s svojimi vzmetmi hitro na poti - lahko se povzpnete po mavrični lestvi navzgor!

17 Lenivec je hotel ravnokar zadremati - spustite se po blisku navzdol!

23 Sova je med letenjem videla čudovite rože - povzpnite se po mavrični lestvi navzgor!

30 Morski konjiček se je izgubil v koralah - spustite se po blisku navzdol!

32 Enorog je izgubil svojo liziko - spustite se po blisku navzdol!

33 Maček uživa v priboljšku - lahko se povzpnete po mavrični lestvi navzgor!

35 Lama se češe - lahko se povzpnete po mavrični lestvi navzgor!

36 Veverica ne more najti oreščkov - spustite se po blisku navzdol!

41 Zajec je pojedel vse korenje - spustite se po blisku navzdol!

Dodatna različica igre: Zahtevnost lahko povečate tako, da v igro vključite roza in rožnate obarvane kvadrate. Zmagovalec ni tisti, ki prvi doseže ciljno polje s točnim rezultatom, temveč tisti, ki je dosegel ciljno polje in prečkal največ roza in rožnatih polj ter tako zbral največ cvetov. Šele ko vse osebe dosežejo ciljno polje, lahko ugotovimo, kdo je zmagovalec igre. Na zadnji strani teh navodil najdete tabelo. Tam si lahko zapišete nabrano cvetje. Če je miza polna, lahko število zbranih rož zapišete tudi na poseben list papirja.
Živalska različica Kdo ima 6?

Klasika za 2 do 4 igralce

Ljubke živalice myLilimals se igrajo in razgrajajo in se kar ne morejo nasititi igre. Sedaj pa se nekako vse vrti, vse je pomešano med seboj in nihče ni več tam, kamor sodi. Pomagaj živalim, da čim prej pridejo do mavrice. Cilj je, da vse živalice pridejo kar najhitreje tja, kamor sodijo.

K igri sodi naslednje: 1 igralni načrt, 16 figuric, 1 kocka

Priprava na igro: Igralno polje je treba postaviti na sredino. Vsaka oseba vzame 4 igralne figure ene barve in zasede ustrezna 4 vogalna polja. Pri tem predstavljajo barvne igralne figure naslednje živali:

–
RDEČA = Flamingo

–
MODRA = Lama

–
RUMENA = Enorog

–
ZELENA = Lenivec

Potek igre: Kocko mečemo tako dolgo izmenično, dokler nekdo ne vrže 6. Tista oseba lahko začne. Naloga je, da 4 igralne figure čim hitreje obkrožijo igralno polje in pridejo na svoja polja sredi mavrice. Kocko mečemo drug za drugim v smeri urinega kazalca. Vsak končni igralec se nato premakne naprej s katero koli figuro ene barve z ustreznim številom vrženih točk. Če s svojo figuro zadenete polje, ki ga je že zasedla druga oseba, mora ta oseba svojo figuro umakniti iz igre in znova začeti dolg pohod čez celotno igralno polje. Če je polje zasedeno z vašo figuro, te poteze ne morete izvesti in se morate premakniti z eno od svojih drugih figur. Svoje in tuje figure lahko vedno preskočite. Da bi igro oblikovali še bolj zanimivo, se lahko na začetku dodatno dogovorimo naslednje:

–
da lahko kocko vržete trikrat, če v igri ni vaše figure,

–
da lahko člani ekipe na začetku igre prinesejo svoje igralne figure na igralno polje šele, ko so vrgli vnaprej določeno število točk (npr. število 6).

–
da lahko po tem, ko vržemo številko 6, še enkrat mečemo kocko,

–
da je treba pri prehodu v lastno barvno polje vreči točno določeno število kock in da se igralnih figur ne sme preskakovati.

Zmaga igralec, ki prvi vrne vse 4 figurice na svojo stezo.

Zabava v Candyland

Razburljiva tekalna igra za 2 do 4 igralce

Danes se v deželi sladkarij dogaja kar nekaj. Pripravlja se velika zabava in vsi so povabljeni. Vendar pot do tja je dolga in na poti vas čaka kar nekaj, prav napetih dogodivščin. Pozor: Polja aktivnosti vas lahko hitreje pripeljejo naprej vendar pa tudi popolnoma zaustavijo. Kdo pride najhitreje do tortice in pride tako kot prvi na zabavo?

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

Priprava na igro: Vsaka oseba prejme igralno figuro ene barve, ki jo postavi na začetno polje (lama).

Potek igre: Najmlajša oseba začne. Igrajo v smeri urinega kazalca. Pojdi s svojo igralno figuro toliko mest naprej, kolikor jih prikazuje številka na kocki. Če pristanete na zelenem ali turkiznem polju, morate izvesti ustrezna dejanja. Na vrsti je naslednja oseba. Če se figura premakne na polje, ki je že zasedeno, se mora premakniti na naslednje prosto polje. Kvadratov ni mogoče zasesti dvakrat in nasprotnikovih figur ni mogoče "premagati". Zmaga tisti, ki prvi doseže ciljno polje (kolaček) s točnim rezultatom in zakriči "Candyland!".

Polja aktivnosti:

Polja 4, 14, 18, 28, 40, 51

Polja z rdečo mušnico - imaš veliko srečo! Pojdi kar naprej do naslednjega polja z veliko mušnico.

Polje 9

Srečaš plamenca in se z njim zaklepetaš. Šment - preveč časa sta zapravila. Počakaj en krog!

Polje 24

Želva je zaspala in se ji mudi, da bi prišla pravočasno. Sedaj pa kar hitro. Pojdi naprej na polje 30!

Polje 32

Veverička vadi svoj trik  žongliranja za zabavo. Vendar vsi želodi padejo dol in jih je treba ponovno pobrati. Ponovno pristaneš na začetnem polju. Začni ponovno s krogom!

Polje 37

Mucki je uspelo lepo zviti njeno volneno kepico. Sedaj lahko gre na zabavo. Ponovno vrzi kocko!

Polje 45

Sova se je zapletla v veje. 3 kroge počakaš tukaj! Če gre druga oseba mimo tebe in ti pomaga osvoboditi sovo, lahko polje zapustiš že prej.

Polje 50

Prijatelji si medsebojno pomagajo! Lenivec mora pripraviti še pijačo za zabavo in pri tem mu pomaga mops. Zabava se lahko prične. Pojdi naprej do kolačka, tako zmagaš!)

Tekmovanje oblakov

Igra aktivnosti za 2 do 4 igralce

Lisica, samorog, lenivec in plamenec želijo visoko zgoraj nad oblaki prirediti tekmovanje. Z navdušenjem skačejo z oblaka na oblak, da bi postali zmagovalci. Kdo bo prvi prišel na cilj in si privoščil sladko presenečenje?

K igri sodi naslednje: Načrt igre, 1 kocka, 4 figurice za igro, listek, pisalo

Priprava na igro:  Vsaka oseba si izbere igralni pas in igralno figuro ene barve, ki jo postavi pred polje 1. Pravila igre postavite poleg igralnega polja, da lahko kadar koli preverite, katera dejanja je treba izvesti za katero število odvrženih kock.

Potek igre: Najmlajši član ekipe začne. Igrate v smeri urinega kazalca. Premaknite se naprej ali nazaj za toliko polj, kot določajo pravila igre. Ko pridete do barvnega akcijskega polja, morate nekaj narisati, posnemati zvoke ali nekaj pantomimirati (ne smete govoriti, ustvarjati zvokov ali kazati na predmete in osebe v sobi). Akcije, ki jih je treba izvesti, morajo biti povezane z živalmi myLilimals.

Na primer: Nariši pisanega enoroga / Zamahni s krili kot plamenec / Zijaj kot lenivec / Nariši lamo / Oglašaj se kot sova / Skači kot zajček / Izdaj zvoke kot mops.

Ostali morajo poskušati čim hitreje uganiti izraz, ki ga iščejo. Šele če je oseba uganila izraz, lahko vaša figura preide akcijsko polje in nadaljuje z metanjem kocke v naslednjem krogu. Oseba, ki je uganila vaš izraz, za nagrado premakne svojo figuro za 2 polji naprej. Če nihče ne ugiba izraza, ki ga iščete, morate odstopiti in v naslednjem krogu razložiti nov izraz.

Aktivnosti številk na kocki:

1
Pojdi 1 polje nazaj!

2
1 krog počakaš!

3
Zamenjaj položaj svoje figure na svoji stezi s položajem druge figure na drugi stezi!

4
Pojdi 1 polje naprej!

5
Poimenuj izbranega igralca, katerega figura se mora premakniti za 1 polje nazaj.

6
Pojdi 2 polji naprej!

Če med izvajanjem akcij s kocko pridete do akcijskega polja (znak, zvok ali pantomima), morate to akcijo tudi izvesti.

Oseba, ki najhitreje pride do cilja, je zmagala v igri.
Igre s kartami

Mau-Mau

Igralci: 2+

Starost: 6+

K igri sodi naslednje: 36 igralnih kart

Potek igre: Najmlajša oseba začne. Igrajo v smeri urinega kazalca. Vsaka oseba prejme pet kart, preostale pa se položijo na kupček na sredini mize. Zgornjo karto obrnemo in jo položimo poleg nje na kupček zavrženih kart. Zdaj poskusite nanjo položiti karto iste barve ali vrednosti (npr. rumeno na rumeno ali valeto na valeto).  Če ne morete ali nočete zavreči karte, morate potegniti karto s kupčka [image: image3.png]556 0 S



za žrebanje in na vrsti je naslednja oseba.

Pozor: Karte joker, as, fant in sedmica imajo poseben pomen za potek igre.

Zahteva barve

Lahko si zaželiš barvo, katero mora igrati naslednja oseba.

Počakaš

Naslednja oseba mora en krog počakati.

+2

Naslednja oseba mora potegniti 2 karti iz kupčka, razen če doda sedmico. Nato mora naslednja oseba potegniti štiri karte in tako naprej.

Joker

Izberi poljubno akcijo (zahteva po barvi, počakaš, +2)

Ko je kupček izžrebanih kart porabljen, se zgornja karta s kupčka odvrženih kart odloži, kupček se na kratko premeša in obrne kot nov kupček izžrebanih kart. Ko zavržete predzadnjo karto, morate jasno povedati "Mau". Če to pozabite, morate potegniti dve kazenski karti. Kdor odvrže zadnjo karto in zakriči "Mau Mau", zmaga.
Spomin

Igralci: 2+

Starost: 4+

K igri sodi naslednje: 32 igralnih kart (karte Joker se izločijo)

Potek igre: Najmlajša oseba začne. Igrajo v smeri urinega kazalca. Dobro premešajte karte in jih položite na mizo z licem navzdol. Cilj igre je zbrati čim več parov, tj. dve karti z enakim simbolom (v desnem kotu). Odkriješ lahko dve karti. Če te karte že tvorijo par, ga lahko položite pred sebe in obrnete še dve karti. Če se ne ujemajo, jih ponovno obrnemo. Vedno si je treba zapomniti položaj različnih kart. Nato je na vrsti naslednja oseba. Igra se konča, ko so najdeni vsi pari kart. Zmaga tisti, ki zbere največ parov.

Črni Peter

Igralci: 2+

Starost: 4+

K igri sodi naslednje: 33 igralnih kart (tri joker karte se zavržejo, ena joker karta ostane v igri - ta ustreza Črnemu Petru)

Potek igre: Cilj igre je najti čim več parov. Najprej vse karte dobro premešamo in jih enakomerno razdelimo med vse udeležence. Kdor ima zdaj v roki par, tj. dve karti z enakim simbolom (desni vogal), ju lahko takoj položi pred sebe na mizo. Najmlajša oseba začne. Od osebe na tvoji levi vzameš karto. Če lahko z eno od svojih kart v roki oblikujete par, položite ti dve karti pred sebe. Če temu ni tako, morate to karto dodati kartam v roki. Nato je na vrsti naslednja oseba. Igra se konča, ko eni osebi uspe odvreči vse karte. Oseba, ki ima črnega Petra (joker karta), je izgubila igro, ne glede na to, koliko parov slik ji je uspelo zbrati.

Goljufanje

Igralci: 3+

Starost: 8+

K igri sodi naslednje: 32 igralnih kart (karte Joker se izločijo)

Potek igre: Kot otrok se od staršev naučiš, da moraš biti vedno pošten in ne smeš lagati. To je tudi popolnoma pravilno. V tej igri s kartami pa je treba goljufati, če želite na koncu zmagati.

Karte dobro premešajte in jih enakomerno razdelite vsem po vrsti. Odvečne karte se dajo na stran.

Najmlajša oseba začne. Igrate v smeri urinega kazalca. Na mizo položite karto z licem navzdol in jasno in glasno povejte njeno vrednost (ne glede na barvo). Naslednja oseba mora zdaj položiti karto z naslednjo najvišjo vrednostjo z licem navzdol in jo prav tako razglasiti. Igra se igra po naraščajočem vrstnem redu: Sedem, osem, devet, deset, fant, dama, kralj, as.  Zahtevane karte ni vedno mogoče odložiti. Nato lahko „goljufate“ in položite karto, ki ni na vrsti, z licem navzdol.

Tako na primer namesto zahtevane desetice položite šestico. Če oseba misli, da vas je ujela pri goljufanju, bo to sporočila s trkanjem po mizi. Zavrženo karto je treba obrniti z licem navzgor. Če ste goljufali, morate pobrati celoten komplet. Če ste povedali resnico, vse karte dobi dvomljivec in igra se začne znova. Zato bodite pozorni, saj je treba goljufati spretno. Igralec, ki mu prvi zmanjka kart, zmaga.

Pasjansa

Igralci: 1

Starost: 8+

K igri sodi naslednje: 32 igralnih kart (karte Joker se izločijo)

Potek igre: Na začetku igre je navzdol položenih šest različno dolgih vrst kart, pri čemer je v prvi vrsti ena karta, v drugi vrsti dve karti in tako naprej.

Levo od prve vrstice je prostor še za eno vrstico. Na začetku igre na tem mestu ni nobene karte in to mesto lahko zasede le kralj. Preostale karte položite levo zgoraj navzdol, to je kupček izžrebanih kart.
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Cilj je iz vseh kart sestaviti štiri različno obarvane kupe kart. Razporediti jih je treba v naraščajočem vrstnem redu in v enotni barvi, kot sledi: Sedem, osem, devet, deset, fant, dama, kralj, as (z vrha navzdol). Zgornje karte položenih vrstic kart in kupček izžrebanih kart so obrnjene navzgor. Zdaj mora igralec skušati razkriti pod njimi skrite karte tako, da jih spretno obrne, da jih prav tako lahko razkrije. Vse karte lahko položite v šest vrstic v padajočem vrstnem redu (kralj, dama, fant, deset do sedem), vendar vedno v izmeničnih barvah (vrstni red barv ni pomemben). Če se razkrije as, ga lahko nemudoma položite na enega od štirih novih kupov za odmetavanje, ki se oblikujejo. Številke, kralj, dama, fant, deset do sedem, vsaka v isti barvi, lahko zdaj v padajočem vrstnem redu položite na vsakega asa.

Karte ali vrste kart, ki so obrnjene navzgor, lahko v celoti ali delno dvignete in jih razdelite med druge vrste kart. Karte iz kupčka lahko pregledujete poljubno pogosto. Ujemajoče se karte lahko položite na šest (ali sedem, vključno s praznim prostorom) vrstic kart ali neposredno na nove kupe zavrženih kart. Če vam uspe vseh 32 kart položiti na štiri barvno razvrščene kupe, ste v igri zmagali. Ko nobena poteza ni več mogoča je igra izgubljena.

Igre s kockami

Hiša sreče

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  1 kocka, listek in pisalo za vsakega igralca

Potek igre: Vsaka oseba nariše na svoj list naslednjo „Hišo sreče“. Sedaj se kocke mečejo po vrsti. Vsaka oseba opravi en met in nato prečrta ustrezno število kock v svoji hiši sreče. Če ste že prečrtali vrženo kocko na svojem listu, jo morate prečrtati na hiši osebe, ki sedi na vaši levi. Če je številka že izginila, morate vrnjeno številko dodati nazaj v svojo hišo tako, da jo ponovno vpišete poleg že prečrtane številke. Zmagal je tisti, ki je prvi porušil svojo "hišo sreče".
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Visoka hišna številka

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  1 kocka

Potek igre: Vsaka oseba ima 3 mete. Pri prvem metu se še vedno lahko odločite za vse možnosti: ali naj bodo vržena števila na kocki zapisana na prvem mestu (stotice), na drugem mestu (desetice) ali na tretjem mestu (enice). Po tretjem metu se pojavi trimestna številka (hišna številka).

Zmaga tisti, ki je vrgel največjo hišno številko.
Igra Jule

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  1 kocka, listek, pisalo

Potek igre: Kocko mečemo v krogu. Poskusite čim hitreje vreči vsa števila kocke od 1 do 6 v pravilnem vrstnem redu. Če na primer vržete 1, zapišete to številko in pri naslednjem metu morate vreči 2; če tega ne storite, kocko dobi naslednja oseba. Kdor lahko zapiše vse številke od 1 do 6, začne povratno igro. Zmagovalec je tisti, ki prvi ponovno prečrta vrstico številk.
Quinze

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  1 kocka

Potek igre: Igra se v krogu. Kocke mečete, dokler ne dosežete 15 pik ali števila točk, ki je temu blizu. Če število pik preseže 15, ste izločeni. Kdor prvi doseže 15 pik, je zmagal. Če nihče ni dosegel številke 15, je zmagal tisti, ki se ji je najbolj približal.

Enkrat ena

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  2 kocki

Potek igre: Števila pik obeh kock se medsebojno pomnožijo. Zmaga oseba z najvišjim številom.

Brisanje križcev

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  2 kocki, listek, pisalo

Potek igre: Vsaka oseba nariše na papir 20 križcev. Nato ponovno mečemo z 2 kockama. Izbrišete lahko tako veliko križcev (prečrtate), kolikor vržete pik na kocki. Če vržete več pik, kot imate križcev, potem je potrebno razliko narisati zraven. Zmaga tista oseba, ki lahko kot prva izbriše vse križce.
Petka

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  2 kocki, listek, pisalo

Potek igre: Določiti je potrebno število krogov. Nato mečemo po vrstnem redu. Šteje se samo 5 („petka“) kot 5 pik. Petkratnik velja kot 5 x 5 = 25 pik. Kdor ima kot prvi 25 pik, zmaga.

Za zvezdo

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  3 kocka

Potek igre: Štejejo samo pike na koci, ki ležijo okrog srednje točke. 1 sicer ima srednjo točko, vendar je nič ne obdaja, zato ne šteje. 2, 4 in 6 prav tako ne štejejo, ker nimajo „zvezde“.  Nasprotno pa veljajo 3 za 2 in 5 za 4 pike, saj se nahajajo okrog srednje točke. Igralo se bo 3 krogov. Zmaga najvišje število pik.

1 + 2 = 3

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  3 kocke, listek, pisalo

Potek igre: Vsaka oseba ima 7 metov kocke. Število pik za 2 kocki mora ustrezati številu tretje kocke. Primer: 1+2 in 3, 1+3 in 4, 1+4 in 5, 2+4 in 6 itd., zabeležite si, pri katerem metu uspe vaša kombinacija. Zmaga tista oseba, ki z najmanj meti doseže kombinacjo
Dobra 10

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  3 kocke, listek, pisalo

Potek igre: Vsaka oseba ima samo en met. Prišteje se skupno število vrženih pik. Če je vsota pod 10 ali pa znaša točno 10 je potrebno zraven prišteti premijo 10 točk. Če je vsota nad 10, bo odbitih 10 točk. Zmaga najvišje število pik.

Enaindvajset

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  3 kocka

Potek igre: Igra je različica „Quinze“. Igra se s 3 kockami. V prvem krogu se igra s tremi kockami, v drugem z dvema kockama, od tretjega kroga naprej pa se meče samo z eno kocko. Zmaga tista oseba, ki doseže točno 21 pik ali pa ostane čim bolj tesno pod tem številom.

Paž

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  3 kocka

Potek igre: Vsak ima 3 mete. Ovrednotijo se samo parne številke. 5 - 5 šteje torej 5 in 3 - 3 šteje 3. Trojni paž se štirikratno oceni, 6 - 6 - 6 štejejo torej

24. Zmaga najvišje število pik.

Dvojna Loti

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  3 kocka

Potek igre: Kocko mečemo v krogu. Vržena števila pik vseh oseb se neprekinjeno prištevajo. Izgubi tista oseba, ki doseže število 66 ali pa ga prekorači.

Lena šestica

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  3 kocke

Potek igre: Različica igre Dvojna sreča. Končno število je 88. Vsi meti z vrednostjo šest se ne seštevajo, temveč odštevajo.

Ramba - Zamba

Igralci: 2+

K igri sodi naslednje:  3 kocke, listek, pisalo

Potek igre: Cilj je vpisati tri zaporedne številke na trimestno tablo tako, da je število čim večje.

Pred začetkom igre se uredi seznam udeležencev, ki je videti takole:

	Samorog
	Flamingo
	Lama
	Mačka
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Prva oseba na seznamu začne metati kocke tako, da na mizo vrže po eno kocko naenkrat. Po vsaki padli kocki se mora odločiti, v katerega od stolpcev bo zapisala število točk: v stolpec "H" (stotice), v stolpec "Z" (desetice) ali v stolpec "E" (enice). Tako po tretjem in zadnjem metu nastane trimestno število, ki mora biti čim višje. Najvišja dovoljena številka je 666, najnižja 111. Če oseba s prvo kocko vrže 6, bo to število seveda vpisala v stotice. Če na začetku vrže nizko število, ga vpiše med desetice ali enice - v upanju, da bo pri naslednjem metu boljše. Tako mečemo kocko v krogu. Po vnaprej dogovorjenem številu krogov vsaka oseba sešteje svoja števila. Kdor doseže najvišjo skupno vsoto zmaga v igri.

Dodatna igra z lestvami
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